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버 지 람 


위대한 령도자 김정일원수님께서는 다옴과 같이 말씀하시였다. 

«현대과학기술으 I 기초는 g 퓨 E 사업니다. g 퓨 E 나가 S 현하고 그에 [[유라 정보기술이 발전 
하면서 >나람들이 환상적으로만 생각하던 문제들이 현실로 도 I 고었으며 자연을 정복하고 세계 
S 개조하는 인간으 I 창조적험은 더묵더 위력한것으로 도 I 고었습니다.» 

현시대는 정보산업외 시대, 콤퓨터시대이다. 

이제는 누구나 다 콤퓨터기술을 배워 콤퓨터를 능숙하게 다룰줄 알아야 한다. 

위대한 령도자 김정 일원수님외 현명 한 령도에 외 하여 우리외 과학과 기술은 급속히 
발전하고있으며 인민경제 여러 부문에 콤퓨터기술이 널러 도입되여 커다란 성과가 이룩 
되고있다. 

나라의 인재양성에 커다란 관심을 돌러고게시는 위대한 령도자 김정일원수님께 
서는 우리 학생들이 배움외 나래를 활싹 찌고 사회주의강성대국외 밝은 앞날을 떠메고 
나같 유능한 과학기술인재로 자라날수 있도록 크나큰 사랑과 은정을 돌려주고게신다. 

위대한 령도자 김정 일원수님께서 돌려주시는 뜨거운 사랑에 보답하기 위 하여서는 
배우고 배우고 또 배워 자신을 나라외 과학과 기술을 떠메고나같 홀륭한 역군으로 준비 
하여야 한다. 

특히 현대과학기술외 정수로 되고있는 콤퓨터기술을 높은 수준에서 소유하기 위하 
여 적곡 노력하여 야 한다. 

2학년 «콤퓨터 )) 에서는 몸퓨터에서외 사용환경설정파 표계산 및 표처리방법, 자 
료기지처 리 방법 을 배우며 또한 사진이 나 그림파 같은 2차원화상처 리 에 관한 지 식들 
과 동화상창작방법 에 대 하여 배운다. 

던저 «붉은별 ) 조작체 계 에서 화면파 마우스, 소려 외 사용환경 설정파 새 로운 응 
용프로그람외 설치방법, 삭제방법 그러고 날자와 시간외 설정, 사용자 및 탁상면외 
관리와 같은 여 러가지 사용환경설정방법에 대하여 배운다. 

다옴으로 통합사무처리프로그람 <；우리)외 표계산프로그람 표)를 러용하여 학 
생성적 표와 같은 표자료외 입 력방법파 그것 을 러 용한 자료처 리외 초보에 대 한 지 식 
을 배 우며 또한 자료기지관리프로그람 « 자료기지 ))를 러용하여 간단한 자료기지작성방 
법을 배운다. 

그러고 화상처 리프로그람 환상))을 러용하여 화상편집외 기초, 선택방식 그러고 화 
상외 번형 과 색 조절 , 층과 통로조작, 려 과방법 등 2차원화상처 리방법 에 대 하여 배 운다. 

또한 콤퓨터에서 동화상만들기에 대한 개념과 Flash MX 를 러용한 간단한 동화상 
작성방법에 대하여 배운다. 

우리들은 콤퓨터에 대한 학습을 열심히 하여 정보산업시대의 농력있는 과학자, 기 
술자들로 준비 함으로써 위대한 령도자 김정 일원수님외 크나큰 믿음과 기대 에 높은 실력 
으로 보답하여 야 한다. 
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콤퓨터로 작업하는 과정 에는 사용자가 새로운 프로그람을 더 추가할수도 있고 «붉 
은별 ) 외 작업환경 을 자기외 요구에 맞게 변경시 킬수 있다. 

례를 들면 락상면에 어떤 사진이나 그림이 나타나있게 하든지 마우스외 이동속도나 
두번찰각속도를 조절한다든가 «붉은별»의 기동시 소리효과 등을 여러가지로 변경시키 
거 나 추가할수 있다. 

이와 같이 콤퓨터외 작업환경 을 새롭게 변경시키거 나 추가 또는 삭제하는것을 Ahg 
환경설정이 라고 한다. 


1. 영상표시장 XI 으 I 설정 


1 ) <(조중판)) 의 열 71 

<!붉은별 ) 체게에서는 여러가지 사용환경설정을 조종관) 창문에서 진행한다. 


과^'!과^'!과^'!과^'!과^'!벗^행^ \ 월 V 화^'!화^'!화^'!화^'!화^'!^ 

if '■■■■■■■■ /J - ■■■■■■■■■■■ 

■-f 
( . 

% C 조종관) 창문을 펼처려면 어떻 
게 해야 하겠는가？ 


«조종관»창문은 «시 작»차림 표의 
«조종관) 을 실행하여 펼칠수 있다. 

또는 Alt + F 2 건을 누르면 «지 령실행 » 
대화칸이 펼쳐지는데 여기에 kcontrol 지령 
을 입력하고 «실행 ( R )» 단추를 찰각하면 
(조종관))창문이 펼쳐진다. 



«내나 Bf > g 함거 2.5 

> 

W 

적걸 fli 계경신 


별무 BI 

； • 



-1 




조중 Ef 


> 

□ 


% g 통프로그람 ► 

대 테확 ir 린 
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지령질 




설행하 B1 는 동용프로그밤51 OIS 이나 멀밤하 Ei 는 URLM S 력하텔니시 

오클 


지 SfM)： kcontrol 


^ 추가선텍(요)>> 


0 설 S[E) 






조종판 


© 


m 

모 ? r 

볼 



사용자관 BI 

모 S = 

학. 

성농과 S 비 



dl 

접근전의성 



학 !！I 

주변^지 

% 

^ 성 농과 정비 

울:' 칠 . 

L ' - 

지억 



3 

탁상면 관 BI 




프로그 if 추가 및 삭 a 

^ 주번!지 

물 

음성과음람5지 



난 

민 au 트와망 




> 


^ 탁상면관£1 




읍성과 읍량장 XI 



사용자관 BI 



평 



지덕 



프로그랍 추가 및 삭제 


k3 


£j 51네르와망 


tj 


«조종관)창문외 왼족칸에는 «모양)), «사용자관리)), «성능과 정비)), «접근 
편외성», «주변장처)), «지역)), «락상면관리)), «프로그람추가 및 삭제)), «옴 
성과 옴향장처 )) , «인터네트와 망)) 과 같은 사용환경조종묶음이롬들이 현시되며 오른 
족칸에는 왼족칸에서 선택 한 조종묶음에 속하는 조종프로그람그림 기호들이 현시된다. 
사용자는 여기서 필요한 조종프로그람을 두번찰각하는 방법으로 실행시키고 자기 

에게 편리한 환경설정을 진행할수 있다. 
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영상표시장치의 설정은 무엇을 하는것인가? 


탁상면외 배경화면과 화면보호기 , 화면의 해상도와 색수를 설정 하는것들이 영상표 
시장치의 설정에 속한다. 

2) 배경설정 

«조종관))창문에서 조종묶음 «모양)을 찰각하면 오른족칸에 프로그람외 시동 
형식을 설정하기 위한 조종프로그람인 «시동양상), 창문외 모양을 설정하기 위한 
조종프로그람인 «창문장식 », 창문과 그 부분품들의 속성 및 배경화면과 화면보호 
기, 화면의 해상도와 색수를 설정하기 위한 조종프로그람인 «영상표시장치 )) 들이 
현시 된 다. 



여기서 배경을 설정하기 위해 «영상표시장치 ))를 두번찰각하면 «편성-영상표시장 
처 » 창문이 펼쳐진다. 이 창문에서 «배경 ( B )» 표족을 찰각한다. 

5 












































주제 관리자 ( I ) 


배경 ( I ) 


p 락상면설정 


r 배경- 

0 그림 음 ( N ) 

@ 그림 fE ) 스 
0 호룔식보기(민： 


편성- 2 상표시장지 


^ S ( E ) 



모트 탁상면 



^1 X 1(1)： 

3 기조절 

▼ 


추가선택 


색 fJJ ; ChAH 


I 들벨 g | 



본답( I )： 본답하지 5^음 - 

표준 - ^ 

r 

" 1 ' 

- K 

□ . 




K 악 ejf 으 ) 


K 쥐소 f£) 


^ 도동말 fJd ) 7 \^^{ D ] 


여기에는 «락상면설정)), «배경), «추가선택)) 설정부분이 있다. 

<!락상면설정 > 에서는 사용자전용으로 배정되는 락상면을 선택하게 한다. 
임의의 락상면을 개별적으로 선택하거나 모든 락상면을 선택할수도 있다. 



«배경) 에서는 «그림없음 ( N )» 과 «그림 ( P )», «흐롬식보기 ( S )» 를 선택할 
수 있 다. 

- 그림없옴 ( N )： 배경화면을 조작체계에 기정으로 들어있는 색설정목록외 어느 한 항 
목에 따라 표시한다. 

이때 «추가선택 )) 부분외 «색 ( L )» 에서 여러가지 색설정항목을 선택할수 있다. 


실례 로 ^ 색 ( L ) } 외 — J 단주를 찰각하여 나타나는 색 설정 목록에서 ^8방향게 조 

도))를 찰각하고 «적용 ( A )» 단추를 찰각하면 탁상면외 배경이 «8방향게조도))로 바 
권다. 
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그림 ( P ): 배경그림을 설정한다. 


락상면외 배 경 을 «백두산천지 » 그림 으로 설정 하기 위 해서는 다음파 같이 한다. 

(D «그림 ( p )» 를 선택 한 다음 오른족외 0단추를 찰각하여 나타나는 그림목록에서 
(백두산천지 ) 를 선택 한다. 

(D «적용 ( A )» 단추를 찰각한다. 

그러면 락상면은 선택된 «백두산천지 )) 화면으로 바권다. 



^ is J ^ 


* • 편성 -S 상표시장지 조종판 

2 탁년 31h.doc - 름합 - The GIMP 


MJntitled-6.0 «RGP 




12:03 

주제 98(2009)-10-16 


이밖에 체계에 등록되여있지 않는 그림파일을 배경화면으로 설정하기 위해서 
는 «그림 ( P )» 를 선택한 다옴 오른족에 있는 파일열기대화칸그림기호 [^를 찰각 
한다. 

이때 나타나는 «배경파일선택))대화칸에서 «나의 등록부)) 흑은 «보관매체)를 찰 

각하고 해당한 등록부를 찾아 필요한 그림파일을 선택한 다옴 «확인 CO )) 단추를 찰각 

하면 된다. 
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- 흐름식보기 ( S )： 배경그림의 자동흐롬식보기를 제공한다. 



이 항목을 선택하면 여러개외 배경그림들이 일정한 시간간격으로 즉 흐롬식으로 바 
뀌여 표시되게 설정할수 있다. 

«붉은별))조작체계가 가지고있는 그림파일들인 «더 높이 날아라)), «민들레)),«백 
두산천지)) , «푸른 하늘»그림들이 자동흐롬식으로 나타나게 해보자. 

«흐롬식 보기 ( S )» 를 선택 한 다옴 그옆외 «설 치 ( U )» 단추를 찰각하면 «걸그림 보 
이기설처>대화칸이 나타난다. 

여기서는 그림변화간격시간과 그림들을 설정한다. 이 대화칸에서 «추가 ( A )» 단추 
를 찰각하면 ^화상선택 } 대화칸이 나타난다. 

이 대화칸에서 CS •관매체 )를 찰각하고 파일목록칸에서 / usr / share / wallpapers - f -^ 
부에 있는 그림파일들인 «더 높이 날아라), «민들레), «백두산천지), «푸른 하 
늘) 을 Ctrl 건을 누른 상매 에서 선택한 다음 «확인 (0)» 단추를 찰각한다. 
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그러면 «걸그림보이기설치 » 대화칸외 «다옴외 그림보기 )) 목록칸에 선택한 그림파 
일들이 나타난다. 


g 그 S 보0171설지 - 34>"표시5지 


그림 변화간격 (£) : 

□ 그림 g 우연적 
Dhg 5| 그림보71： 


min 


순서로 보7 1(5) 


/usr/share/wallpapGrs/p 높01 ^ 0 l-Bhjpg 


AJsr / share / wallpapers / 민들레 클 png 
/ usr / share / wallpapers / 백두산2 지 .jpg 
Ajsr / share / wallpapers / 푸른 하늘 . jpg 



추가 ( A ) 


El= 



학인(으) 

X 쥐소 (£} 




«그림변화간격 ( P )» 칸에 그림들이 나타나는 시간을 입력한다. 실례로 « lmin » 이라고 
입력한 다음 «곽인 (0)» 단추를 찰각하고 락상면을 보면 선택된 그림들이 1분간격으로 
바뀌는것을 볼수 있다. 

다른 그림들을 더 추가하기 위해서는 «걸그림보이기설치»대화칸에서 «추가 ( A )» 단추를 
찰각하고 앞에 서 와 같이 그림 들을 선택하면 된다. 
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추가된 그림들은 사용자의 요구에 맞게 나타나기순서를 바끌수도 있고 그림을 삭 
제할수도 있다. 

실례로 «백두산천지 )그림 이 제일 던저 나타나게 하려면 « 다음의 그림보기»목록 
칸에서 / usr / share / wallpapers / 백두산천지 . jpg 를 선택하고 우로 올리기 ( U )) 단추 
를 두번찰각한다. 

그러면 / usr / share / wallpapers / 백두산천지 .jpg 가제 일 우에 놓이게 된다. 

다음 / usr / share / walIpapers / 높이 날아라. jpg 를 선택하고 <[아래로 내러기 
( D )» 단추를 두번찰각하면 이것이 제일 마지막에 놓인다. 



이제 AisrVshai ' e / wallpapers / 민들레. png 를 선택하고 <삭제 ( R )) 단추를 찰각하 
면 선택한 그림 이 목록칸에서 없어 진다. 

다음 «확인 (0)» 단추를 찰각하면 락상면에 1분간격 으로 « 백 두산천지 ) , «더 높 
이 날아라) , «푸른 하늘» 순서 로 그림 들이 나타나는것 을 볼수 있다. 

3) 화면보호71의 설정 

콤뉴터를 일정한 시간 러용하지 않을 때 화면에 나타나는 움직이는 그림이나 문양, 
문자렬 을 설정하는것 을 화면보호기설정이 라고 한다. 

화면보호기를 설정 하려면 «편성-영상표시 장치 ) 창문외 «화면보호기 ( S )» 표족을 찰 


각한다. 
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주제 관리자 ( I ) 


UIIS ( B ) 


화면보호기 (잇 


^S(E) 



화면보호기 


표제 



^ Sfs ) 


이리보기 [1) 


[X] 자동적으로 시작 tU) 


대기시간; 


30 min 


요구 ( E ) 


r 화면진원관리 



S 상표시1>느지에 대탄 전원관리들 진행하시 Ei 면 01 L 느추들 누르심시오. 


화면 전원 관 £ I ( E ) 


도음말 ( Jd ) 




^ 악 ejf 으) I 


^ ^gfA) 


X 쥐소 f £) 


화면보호기로 어떤 문자렬이 나 
라나게 하는 «표제 )화면보호프로그 
람을 설 정 하는 방법 을 보기 로 하자 . 


부분 


에서 


단추 


«화면보호기 

를 찰각하면 화면보호프로그람목록 
이 펼처지는데 여기서 <;표제 > 를 선 
택 한다. 

«설정 ( S )» 단추를 찰각하여 펼쳐 
지는 C 설처-표제 )대화칸에서 <표제 ) 
화면보호프로그람에 대한 여러가지 
설정 을 진행할수 있다. 

여기서 서체외 종류, 크기, 색, 흐 


화면보호기 


표제 


질질 ot 밤 
?|여오르는공 


하01 a 공 
하01 a 럽방체 
호§[[| 화상 
회2하는 도령 
호13하는 화상 
0 연 화면 

°g 적인 화상 



소 


등을 설정하며 동보 


을 입력한다. 

실례 로 서 체종류는 붓글, 크기 는 72, 색 은 풀색 , 흐롬속도는 중간으로 설정 하고 통 
보문칸에는 «21세기는 정보산업의 시대 이 다. )) 라고 입력 한 다옴 «확인 (0)» 단추를 찰각 
한다. 
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I I I I I I I I I I I 

s 보문: |2： L 세기는 g 보산 agi 시대이다. _ 

□ -JJA 시간보 71 


촉 배 ( g ) I H 쥐소 (£) 


« 편성-영상표시장처 )) 창문에서 «자동적으로 시작 (u)» 을 선택하고 «대기시간» 을 
«5 min » 으로 지정한다. 그러면 사용자가 5분동안 아무런 동작을 하지 않는 경우 «21세기 
는 정보산업의 시대이다. )) 라는 화면보호프로그람이 자동적으로 실행된다. 

«활성상태로 넘어가기 위해 통과어 요구 ( R )» 를 선택하면 화면보호기를 끝내고 작업상 
태로 돌아가기 위해 마우스나 건반을 동작시키는 경우 암호를 요구하는데 이 암호는 체게에 
가입 할 때 사용하는 암호를 입 력해 야 한다. 






4 44^1 


«활성상매로 넘어가기 위해 통과어 요구 ( R )» 옆에 있 
값을 입력하면 어떤 현상이 일어나는가? 


(대기시간)) 에 


4) 화면의 5 fl 상도와 색수의 설정 

«편성-영상표시 장처 ) 창문에서 «설정 ( E )» 표족을 찰각하면 다음파 같이 된다. 


13 


































































3 성-3상2시5지 


주제 관 BI 자( I ) 


배 경 ( a ) 


화면 보호기 (읽 


설 §( E ) 





재생물: 

(-화면크기: —— 

L024x768 


0- 


60 Hz 

▼ 

Ml• 

너 _i_. 

백만가지색 

▼ 


■■■■ m 1 



Q 도움말 ( Id ) 기 




적용 ( A ) 

n 쥐소 (£) 


«재생률 » 은 영 상표시장치외 동작주파수를 설정한다. 보통 60 Hz 로 고정된다. 

«화면크기)에서는 화면외 해상도를 설정한다. 미고럼자외 눈금을 찰각하면 해당한 
해상도가 표시된다. 

r £1-3371 ： - 

1 152x768 

I I I I I I I 

c >= = 

I I I I I I I 


«색도) 에서는 화면의 색도를 설정한다. 

여기에는 C 수천가지색>과 C 백만가지색 )이 있는데 보통 c 백만가지색>으로 
설정 한다. 



매 항목을 변경시킨 다음 «적용 ( A )» 단추를 찰각하면 번경확인대화칸이 나타나는 
데 «편성접수 ( A )» 단추를 찰각하면 설정한대로 변경된다. 
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화면설 S S 경학연 - 9상표시3지 


화면51 방량. 371 및 immai 요구하는대로 S 경 as 습 LiDh 01 설 s 쿨 
보관하3!는가클 XI 적하십시오. 15 S 내에 화면은 01전 설 S 으로 £1들0유같것 

SLIDh ^ _ 

12^ ^^ si^LiDH c3TrrrrrrmT 

■- - - - - - 빠 

V \n 이 3 의 3성 g 복구 I 합니다 ( R ). 


어떤 경우에는 콤뉴터를 재시동시킬것을 요구하는 대화칸이 나나나기도 하는데 이 
때 «예 ( Y )» 단추를 찰각하면 콤퓨터가 재시동하면서 설정한대로 변경된다. 




I■— ■ ■ A — ~ -녀 • — ' — 

앙상표시5지 



설§쿨 적용하시£1면 콤퓨시동하여 Ot 탑 LIDh 곧 SII 시동 
하시 3!습 LIJJK ? 


예 ra 




알아두기 


콤퓨터외 화면을 가로, 세로 잘라서 살창모양으로 가를수 있다. 례를 들어 
가로 600줄, 세로 800줄로 가르면 그 화면은 600 X 800 개외 쏘각들로 같라진 
다. 이렇게 같라진 한쏘각을 화소라고 한다. 

화면외 511상도는 화면을 몇 개 외 화소로 만들었는가를 표시 하는것 이 다. 이 

것을 

480 X 640, 600 X 800, 768 x 1024, 768 x 1152, ••- 

으로 표시한다. 

해상도가 물수록 화소의 크기는 작아지고 화면이 더 섬세해진다. 

화면외 색 도는 화면외 색 을 이 루는 요소색 이 몇가지 인가를 표시한다. 

요소색이 많을수록 화면에 나타나는 영상이 자연색에 더 가까와진다. 
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2 . D 유우스으 I Afg 환경설정 


측 ' 휴 : f 


녀 녀 녀 녀 녀 * •* •* •* •* •* •* •* •* •* •* •* •* •* •* •* •* •* •* •* •* •* •* •* •* •* •* •* •* •* •* •* ■*3i?S2tR3 

각목기 ™~~~~~~ 나 


마우스의 사용환경 설정 은 무엇 을 하는것 인가? 


마우스의 단추사용의 바무기 와 사용방식 번경 , 마우스지 시 자의 형 매 바무기 등과 같이 
마우스의 사용과 관련 한 설정 을 진행 하는것 이 마우스의 사용환경 설정 이 다. 

« 조종관) 창문에서 조종묶음 « 주번 장처 )) 를 선택 한 다옴 오른족칸에서 « 마우스)) 를 
두번 찰각한다. 
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그러면 «편성-마우스)창문이 펼쳐진다. 

이 창문에서 마우스의 동작에 관게 되 는 다양한 설정 을 할수 있 다. 






































이 창문에 는 « 일 반설정 ( G ) » , « 유표주제 ( T ) » , « 고급한 특성 ( V ) » , « 마우스항 
행 ( P )» 표족들이 있다. 



1) 일반설 S 

«일반설정 ( G )» 표족에는 «단추사용형데»와 «그림기호))부분 그러고 «굴러개방 
향 바무기 ( L )» 선택칸이 있는데 이 것 들을 러 용하여 오른손이 나 왼손으로 마우스를 리용 
하기 위한 단추사용형매 와 굴러개 방향바무기 , 마우스의 찰각 흑은 두번 찰각으로 파일 이 
나 등록부열 기 등을 설정할수 있 다. 

단추 Ahgaa 

단추사용은 표준적 으로 « 오른손 사용 ( R )» 으로 설정되 여있 다. 

사용자가 왼손잡이인 경 우 마우스의 왼쪽단추와 오른쪽단추사용을 바무려 면 «왼손 
사용 ( F )» 을 선택하고 «적용 ( A )» 단추를 찰각한다. 


그러면 왼족단추와 오른족단추외 기농이 바뀌여진다. 
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그림기호 

파일과 등록부외 열기를 마우스외 몇번 찰각으로 하겠는가를 설정한다. 

실례로 찰각으로 파일 흑은 등록부를 열기 위해서는 «마우스를 한번 찰각하여 파일 
파 등록부 열 기 ( S )» 를 선택한다. 

그러고 그림기호우에 마우스지시자가 놓일 때 지시자의 모양을 변경하기 위해서는 
<； 그림 기 호우에 서 지 시 자형 매 변경 하기 ( N ) > 를 선택 한다. 

다음 «적용 ( A )» 단추를 찰각한다. 

2) 유표주제 

^ 유표주제 ( T ) } 표족에서 는 사용하려는 마우스지 시자외 형 매를 선택 한다. 

목록칸에는 ((붉은별»마우스유표)) , «체게기정», CWindowsXP 마우스유표» 라 
는 마우스지시자형매이롬들이 있다. 

여 기서 (( 붉은별 )) 마우스유표)) 를 선택한 다옴 목록칸우에 표시 되는 지시 자형 태들 
가운데 서 필요한 그림 기 호를 선택한다. 



다움 ^ 적 용 ( A ) } 단주를 잘각하면 변경 을 진행 하겠는가를 묻는 대 화칸이 나타 
난다. 
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표설 S 변경 - Dh 





S 경 g 유효로 하 Bi 면 제계에 다시 가업하여 [It 답니다. 
이제 대화§속1느회 g 하시3!습 LIJJK ? 


다] 화 S 속 1느 e |( L ) 


m^\ ^mo.) 


유효로 하려면 0내화접속달뢰 ( L ) } 단주를 잘각하여 체게를 재기동한다. 

그러면 재기동후 마우스지시자외 모양이 바권것을 확인할수 있다. 

하드디 스크에 파일 로 보관된 지 시 자파 일 을 러 용하여 마우스지 시 자형매 를 변경 하기 
위 하여서는 «편성-마우스)) 창문에서 «새 주제를 설치 )) 단추를 찰각한다. 그러면 다옴 
의 대화칸이 나타난다. 



이 창문에서 «보관매 체 »를 선택한 다음 해 당 지 시 자파일 이 들어있는 등록부에서 그 
림 파일을 선택 하고 «확인 ( o )» 단추를 찰각한다. 

3) 고 a 한 톡성 

«고급한 특성 ( V )» 표족에서는 «지 시 자 가속))에서 마우스지 시 자외 움직 임속도, «지 
시자의 최소이동길이 ) 에서 마우스지시자를 이동시킬 때외 최소이동길이, Of 우 
스굴러 개 에 외 한 흐롬행 수 ))에 서 는 굴러 개 를 굴릴 때 본문의 훌림 행 수를 설정할수 
있다. 
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4) 마우스 S 행 

^마우스항행 ( P ) } 에서는 수자건반으로 마우스지 시 자를 조종하기 위 한 설정 을 할수 

있 다. 



«건반으로 지시자이동(수자건반외 방향건사용) ( M )» 을 선택하면 사용자는 건반의 
오른족에 있는 수자건반을 러용하여 마우스의 동작을 모외할수 있 다. 

이때 수자건반외 4, 6, 2, 8건은 마우스지시자를 각각 왼족, 오른족, 아래, 우로 이 
동시키 며 1, 3, 9, 7건은 대 각선방향으로 마우스지 시 자를 이 동시 킨다. 그러 고 5건은 마 
우스단추를 누르는것과 같은 걸과를 모외한다. 
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3. 소리으 I 환경설정 





집^ 경경경경경경겼 

44^1 


소리외 환경설정은 무엇을 하는것인가? 


3ag3ag3ag3ag3ag3ag3ag3ag3ag3ag3ag3ag3ag3ag3ag3ag3ag3ag3ag3ag3ag3ag3ag3ag3ag3ag3ag3ag3ag3ag3ag ： 


« 붉은별 )) 조작체 계 가 기동될 때 또는 어 떤 통보문이 표시될 때 등 «붉은별 ) 조작 
체 게 를 조작하는 과정 에 울려 나오는 소리 를 사용자외 뀌 미 에 맞게 여 러 가지 로 바무어 주 
는것을 소리의 환경설정이라고 한다. 

소리 외 환경설정은 « 조종관)) 창문에서 조종묶음 « 음성과 음향장처))를 선택 하여 진 
행 할수 있 다. 

« 음성과 음향장치) 를 선택 하면 오른쪽칸에는 « 체게 종소리)), « 체게 통지), « 음 
성체 계 » 가 나라난다. 

1) 체게 

체 게 경 고동보문대 신에 체 게 증을 사용하도록 한다. 

«체계종소리 ) 를 두번찰각하면 «편성-체게종소리 ) 창문이 펼쳐진다. 



이 장문에 서 { 체 게 경 고동보문대 신 체 게 종을 사용 ( U ) } 을 선택 한다. 

«음량 ( V )», «주파수 ( P )», «지속시간 ( B )» 을 설정한다. «시험 ( T )» 단추를 찰 
각하여 소리 를 들어본다. 
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« 적용 ( A )» 단추를 찰각하면 콤퓨터를 사용하면서 체계가 어떤 경고통보문을 통보 
해 야 할 경 우에 동보문대 신 체 게 종소리 를 내 보내 게 된 다. 

2) 체계^지 

체 게통보가 표시될 때 , 락상환경 이 변할 때 등 체 게와 관련한 어떤 사건이 발생 할 
때의 소리를 설정할수 있다. 

{ 조종관 } 창문에서 { 체 게 동지 } 를 두번 잘각하면 ^ 편성 ~체 게 동지 } 창문이 나타난다 . 



이 창문의 «사건원천 )) 칸외 오른쪽에 있는 단추를 찰각하여 나타나는 목록에서 
체 게 동지 } 를 선 택 한다. 


사건 S 3： 제계 S 지 

자동적으로 대 BI 제클 3성 
조작락 
창문관 Bl?l 


제계 S 지 


락상완경 S 근편의성도구 
락상완경제계감시기 
알색 gj ■추? I 

그러면 사건목록칸에는 « 경 고통보문이 표시되고있습니다.)), «선택된 파일을 읽 거나 쓰 
기 위 해 열 수 없습니 다. » 등 체 게 통보와 관련한 구체 적 인 사건목록들이 현시된다. 
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목록들가운데서 해당한 목록 실례로 «질문이 제시되고있습니다.)를 선택한다. 

«동작))부분에서 «옴성연주 ( w )» 를 선택하고 그옆외 입력칸외 오른쪽에 있는 [5 
단추를 찰각한다. 그러 면 옴성 파일선택 대 화칸이 펼 쳐 진다. 



이 대 화칸에서 필요한 옴성파일 을 선택한 다음 ^ 확인 (0)} 단주를 잘각한다. 

«적 용 ( A )» 단추를 찰각하여 « 편성-체 게통지 ))창문을 닫는다. 그러 면 질문이 제 시 
될 때마다 선택된 옴성 이 울린다. 

«편성-체게통지)) 창문외 오른쪽아래에 있는 « 연주기 설정 ( G )» 단추를 찰각하여 나 
타나는 ^ 연주기 설 정 ~체 계 동지 } 대 화칸에 서 옴성 연 주방식 을 번 경 할수 있 다. 



«옴성체게를 리용00» 을 선택하면 옴성체게에 의한 통보옴을 내보내며 «옴량 
( v )» 의 밀기 자를 꼴기 하여 옴량외 크기 를 조절 할수 있다. 
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« 다른 연주기사용 OJ )) 을 선택하고 «연주기 )) 입력 칸에 음성체계에 외한 통보음이 
아닌 다른 옴성파일이롬을 직접 입력하여 러용할수 있다. 

음성파일은 오른쪽에 있는 S1 단추를 찰각하여 나타나는 대화칸에서 해당 등록부를 

찾아 옴성파일을 선택하여 러용할수도 있다. 

^ 음성 줄력 이 없 옴 ( N )} 을 선택 하면 모든 음성 통보를 사용하지 않는다. 

3) 음성제계 

락상환경 의 음성 체 게 를 조종하기 위 하여 ^ 음성 체 게 } 를 두번 찰각하면 다음과 같은 
창 문 이 나 타 난다. 



«음성체게허 가 ( Y )» 를 선택하여 음성체계를 리용한다. 

음성외 입력과 출력에 대해 어느 움성체게를 사용하겠는가를 걸정하기 위해서는 


«음성장치외 선택 및 편성 »부분에서 «옴성장치선택 ( T )» 외 오른족에 있는 IZJ 단추를 찰 
각하여 나타나는 목록에서 해당한 옴성체게를 선택하면 된다. 


음성 g 지선 텍 (1) 

자동검술 




1 


동성 S 력/술력 없동 

진문가급음성구성 
열린 음성제계 fOSS) 

Ui* *■ 클 클 


표준으로는 ^자동검줄 } 이 선택 된다. 
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음성봉사기가 동시에 록옴과 연주를 다 진행하도록 하기 위해서는 «전2중화 ( P )» 를 
선택한다. 

연주될 옴성들의 질을 설정 하기 위해서는 «품질 ( Q )» 품절 tQ )： 


의 오른족옆에 있는 ^단추를 찰각하여 선택한다. 

련습문제 

1. 락상면외 배경 그림 을 <백 두산천지 > 로 설정하여 라. 

2. 락상면의 배경을 디스크에 보관된 그림파일로 바무는 방법을 설명하여라. 

3. 마우스의 동작을 수자건반으로 동작하게 설정하여 라. 

4. 두번 찰각간격시 간을 조절하는 방법 을 설 명 하여 라. 

5. 화면보호기에서 통보문을 «강성부흥아리랑)) 으로, 대기시간을 1분으로 설정하여라. 

6 . 배경그림설정을 «흐롬식보기 ) 로 하고 디스크에 보관된 그림파일들로 이것을 실현하 
는 방법 을 설 명 하여 라. 

7. 화면보호기 의 통과암호설 정 방법 을 설 명 하여 라. 





16 bit [높은) 


8 bit [데 



^2i. JJUL 람 a 귀꽤 4^] 

이 절에서는 «붉은별»조작체계에서 가장 많이 러용하는 대표적인 응용프로그람들 
과 인쇄장처의 설치방법들에 대하여 보여준다. 

1. AH 로운 응용프로그람으 I 설 XI 


1) 름 IfAP 무저리프로그람 ((우리)) 의 설 XI 
- 설치 방범 

«붉은별)) 조작체계에서 여러가지 사무처리 즉 우리 글 편집, 표게산, 자료기지관리 및 
선전물제 작 등을 진행 하려 면 통합사무처 리 프로그람 우리 ) 를 설 치 하여 야 한다. 

통합사무처 리 프로그람 우러 >의 설 치 방법 에 는 조종관>을 러 용하여 설 치 하는 방 
법과 «파일열람기 )) 창문에서 설치하는 방법 이 있다. 

먼저 «조종관)창문에서 «응용프로그람묶음집 )) CD 를 러용하여 «우리 )를 설치하 
는 방법을 보기로 하자. 

Q CD 구동기 에 « 응용프로그람묶옴집 » CD 를 넣는다. 

(D «조종관»창문에서 조종묶음 « 프로그람 추가 및 삭제 )를 선택 하고 오른쪽칸에 


서 « 프로그람 추가 및 삭제 ))를 두번찰각하면 « 프로그람 추가 및 삭제 ))대 화칸이 펼 쳐 
진 다. 
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I 



All 로 설지 


w 


제계 갱신 


로그 추가 및 



구보 ; H 끈 T ! 섬; 

우의 랑목을 누르면 국부경로어 I S ! 는 저^^고들 설지탑 LIDh 

g 퓨 a 내 mi 저 s 고가존 HI 하면 IU 일열밤71에서 repoamm 설행하는？ i 01 sbi^lidk 

a 러; H 끗 T ! ^7^ 

우의 랑목들 누르면 원격경로 ( ftp：/A http ://) 에 S ! 는 저 S ■고들 설지답 LIDK 
저장고가 존재하는 원격경로클 S 력하 ffl 주어야 답 LIDh 




^ > 도동말 I 
} 롬 g 당: 6.04GB 


여독 g 량 : 3.L0GB 


(D 대화칸의 왼족칸에 있는 «새로 설치 )) 를 선택한 다음 오른쪽칸에서 «국부저장 
고설 처 » 를 두번찰각한다. 

® 이때 나타나는 «열기-프로그람 추가 및 삭제 )대화칸에서 «보관매체 )를 선택하 
고 AppSet _2.0 을 실 행한다. 



로그 추가 및 



© © © © ES ■% [4 system :/ 



■< 보관 DH 제 
t 4 망등톡부 


& 나의 등톡부 
변기 나의 콤퓨51 
%■ EI 용 Xf 등특부 
망;땐 
역 y 설정 
회수름 
인소 M 제계 


우 IXKU 
려과 71( E )： 



T 



*.rGpo *.rsp *.rpm 

T 

X 취소 (S 
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(D 02_ UriOffice 3. 0 나 product Uri 나 UriOffice . repo 를 실행 한다. 그러 면 통합사 
무처 리프로그람 « 우리 ) 3.0 설 치 대 화칸이 나라난다. 



© « 다음 ( N )>» 단추를 찰각한다. 

(7) 다움은 쏘프트웨 어선택단게 로서 <1통합사무처 리프로그람 우리 > 3. 0> 을 선택 
하고 « 다옴 ( N )>» 단추를 찰각한다. 



그러면 잠간 기다리라는 다옴과 같은 통보가 나타난다. 
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S 간만 71 다려주 4! 시오 


SH 3 IXI 클 열고 S ! 습니다 



(D 다옴은 부속프로그람들의 설치 및 삭제를 확인하기 위한 단계인데 여기서는 
설 처 를 시 작하기 위 해 « 다옴 ( N ) > » 단추를 찰각한다 . 



그러 면 설 치 과정 이 시 작된 다. 설 치 과정 이 100%에 달하면 «우리 ) 3.0 이 성 과적으 
로 설치되였다고 통보한다. 



완료 


성과적으로 설지/작제£1 a 습니다. 


거 톡보기 
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® « 완료 ( F )» 단추를 찰각한다. 

다음은 «파일 열 람기 ) 창문에 서 설 치하는 방법 을 보기 로 하자. 

® CD 구동기 에 « 응용프로그람묶옴접 ) CD 를 넣 는다. 

(D « 파일 열 람기 » 창문에 서 AppSet _2. 0^02_ UriOffice 3. O^product Uri^Uri 
Office , repo 를 실 행 한다. 



그러 면 통합사무처 리프로그람 « 우리 )) 3.0 대 화칸이 나타난다. 

(D 우의 «조종관) 창문에서 의 설 치 과정 ©부터 (D 과정 을 반복한다. 

- 삭제 방범 

모든 응용프로그람들의 삭제 는 «조종관 )창문외 « 프로그람 추가 및 삭제 )를 러 용 
하여 진행한다. 

통합사무처 리프로그람 « 우리 )) 3.0 의 삭제 도 « 조종관 ))창문을 러용하여 진행한다. 
Q « 조종관 ))창문외 조종묶옴에 서 « 프로그람 추가 및 삭제 )를 선택 하고 오른쪽에 
나타나는 ^프로그람 주가 및 삭제 y 를 두번찰각한다. 

(D «프로그람 추가 및 삭제 ) 대화칸에서 «번경/삭제 )) 를 선택 한다. 

(3) 오른족부분에 있는 현재 추가된 프로그람목록들중에 서 삭제하려 는 «통합사무처 
러프로그람 «우리 ) 3. 0»을 선택한다. 
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® « 삭제 )) 를 찰각한다. 

그러 면 통합사무처 리 «우리 )) 3.0 삭제 대 화칸이 나타난다. 


물합사무저 BI 프로그 f ° B |> 3.0 - 삭 a 


SIS 


f°PJl 3,0 

URLs / meclia / clisk /02_ UriOffice 3.0 /p roduct_Uri 



< 두|로® 


! Dhg [ N ) > } 


쥐소 [£) 
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(D « 다음 ( N )>» 단추를 찰각한다. 

(6) 삭제 를 확인하는 단계 에 서 는 삭제 를 확인한 다음 ^ 다음 ( N )>} 단주를 찰각한다. 



(7) 그러면 삭제를 진행 하는 대화칸이 펼쳐지며 100%에 이 르면 삭제를 성과적 으로 
진행하였다는 대화칸이 펼쳐진다. 



완료 


g 합사무? gBI 프로그람 C ° B |> 3.0 - ^ 



성과적으로 작제 as 습니다 







완료 (£) 


취소 (!1 
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(D « 완료 (F)» 단추를 찰각한다. 

그러면 «프로그람 추가 및 삭제»대화칸에서 «통합사무처리프로그람 «우러 » 
3.0» 이 삭제된것을 볼수 있다. 



2) Windows 환경지원프로그람 <(만농)) 2.0 의 설지 

Windows 체게에서 동작하는 프로그람들을 <붉은별> 체계 에서 그대로 설치하여 러 
용하려 면 Windows 환경지원프로그람 «만농)) 2.0 이 설 치되 여 야 한다. 

Windows 환경 지 원프로그람 « 만능 )) 2.0 외 설 치 는 통합사무처 리 프로그람 « 우리 ) 
3.0 설 치 와 마찬가지방법 으로 진행한다. 

이 때 AppSet_2. 0^04_CrossWin2. O^Product crosswin^crosswin. repo 를 실 
행 한다. 

그러 면 Windows 환경 지원프로그람 «만농 )) 2.0 설 치 를 환영하는 대 화칸이 나타 
난다. 

«다옴 (N)>» 단추를 찰각하면 쏘프트웨어를 선택하기 위한 다옴의 대화칸이 펼 

쳐진 다. 
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« Windows 환경지원프로그람 «만농)) 2.0»을 선택하고 «다음 ( N )>» 단추를 찰각 
하면 다음의 통보가 나타난다. 



이 때 나타나는 대 화칸에 서 부속프로그람들의 설 치 및 삭제 를 확인 하고 «다음 ( N )>» 
단추를 찰각한다. 

설 치과정 이 100%에 달하면 성 과적설치를 보여주는 창문이 나타나는데 이 창문의 
«완료 ( F )» 단추를 찰각한다. 

3) 하상저리프로그람 ((환상)) 의 설 XI 

화상을 수정 하고 합성 하여 화상을 창조하는것 과 같은 여 러 가지 화상처 리 들을 진행 
하려 면 화상처 러 프로그람 « 환상 » 이 설 처 되 여 야 한다. 

화상처 리 프로그람 ^ 환상 ) 을 설 치 하려 면 AppSet _2.0^05 _Image Processer 1. 1 
나 Product img 나 Hwansang . repo 를 실 행 한다. 

«환상) 설치를 환영하는 대화칸에서 «다음 ( N )>» 단추를 찰각한다. 

다음 «환상 >1.1 을 선택하고 « 다음 ( N )>» 단추를 찰각한다. 


33 















































- 설지 



쏘프트웨어 id 텍 


V . % 


«탄상» 1.1 


^ 1 ^^ gtkhtml2CAn HTML widget for GTK-h 2.0) 

V. % gailfAccessibility implementation for GTK+ and GNOME 

V ® gimpfGNU 화상조작프로그담 ) 

V % gimp-helpfHelp files for the GIMP.) 


^ i [색 (E )： 


어스가 1.1 


i | ■상저 B | 프로그 il " 


< 두 I 로 (13 Df^(N) > 추 I 소(십 


그러면 다음과 같은 통보가 나타난다. 



설치를 시작하기 위해 «다음 ( N )>» 단추를 찰각한다. 
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마지막으로 «완료 ( F )» 단추를 찰각한다. 



4) 전자문서편잡기 Acrobat 9 i 설지 

전자문서편집 기 Acrobat 를 설 치하는 방법 을 보기 로 하자. 

Acrobat 는 Windows 환경에서 동작하는 응용프로그람이므로 Windows 환경지원 
프로그람 ^만농} 2.0 을 실행시키 고 설 치를 진행한다. 

® 시작) 나 응용프로그람) 나 CWindows 환경지원프로그람> 나 설치 > 를 실행한다. 


d ^내나£1"> 열망기 2.5 

I ^ 

적결제계갱신 
0 별무 BI 


# 적결제계갱신 

^ mm 

보조프로그람 ■ 
^ 종답사무저£1 
화상 및 도령 




^ 예 

"1^ 화상편 S 7 I 
램 설행 
S 탄상 
^ 설지 


유호I오락 
민51네트와 망 

'딪 Windows 용용프로그망 


텔 I Windows 탄경지원프로그밤 


나의 서류혈 
도움말 



% 


용용프로그탐 


% 포종판 


^ CH 화접속1누토I 


^ ® 결 If 


2 
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그러면 다음의 화면이 나타난다. 



(D 다옴의 대화칸에서 프로그람설 처 ) -는 (Adobe Acrobat Reader ) 를 선택하고 

«설 치 (1) » 단추를 찰각한다. 
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li ■■■■■■텔 


:로그람설지 



턴 id 텍린 용용프로그밤들 설 XI 하겠습 

{보텍된 프로그암은 Windows 2000제계 [HI 설지됩 L|Dh 


WI 


OhLI 


그러면 잠간 기 다리 라는 다음외 통보가 나타난다. 



(3) Acrobat 5.0 설치대화칸에서 Next 단추를 찰각한다. 



® 언어 를 선택 하기 위한 단게에서 는 해 당 언어 를 선택 하고 Next 단추를 찰각 
한다. 
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(D Acrobat 설 치를 동의 하는가를 묻는 단게 에서는 Acrobat 설 치 를 위 해 Accept 단 
찰각한다. 



Software License Agreement 




Please read the following License Agreement. Use the scroll bar to view the rest of 
the agreement. 


ADOBE H 

End User License Agreement ^ 

Please return any accompanying registration form to receive registration benefits. 

NOTICE TO USER: PLEASE READ THIS CONTRACT CAREFULLY. BY USING ALL 
OR ANY PORTION OF THE SOFTWARE YOU ACCEPT ALL THE TERMS AND 
CONDITIONS OF THIS AGREEMENT. INCLUDING. IN PARTICULAR THE 
LIMITATIONS ON: USE CONTAINED IN SECTION 2; TRANSFERABILITY IN 
SECTION 4; WAR RAN TV IN SECTION 6 AND 7; LIABILITY IN SECTION 8; AND 
SPECIFIC EXCEPTIONS IN SECTION 14. YOU AGREE THAT THIS AGREEMENT IS 
ENFORCEABLE LIKE ANY WRITTEN NEGOTIATED AGREEMENT SIGNED BY 
YOU. IF YOU DO NOT AGREE. DO NOT USE THIS SOFTWARE. IF YOU 
ACQUIRED THE SOFTWARE ON TANGIBLE MEDIA (e.g. CDJWITHOUT AN 
OPPORTUNITY TO REVIEW THIS LICENSE AND YOU DO NOT ACCEPT THIS 
AGREEMENT. YOU MAY OBTAIN A REFUND OF THE AMOUNT YOU ORIGINALLY ^ 


Do you accept all the terms of the preceding License Agreement? If you choose Decline, 
Setup will close. To install Acrobat 5.0, you must accept this agreement. 


< Back 1 

Accept 


Decline I 
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® 설 치형 태선택단게에서 는 설 치형 태 를 선택한 다음 Next 단추를 찰각한다. 




Adobe Acrobat 5,0 Setup < 2 > 




Click the type of Setup you prefer, then click Newt. 


(* ITypica^ Program will be installed with the most common 

" . options. Recormnnended for most users. 


C Compact Program will be installed with minimurm required 

options. 

C Custom You may choose the options you want to install. 

Recommended for advanced users. 


"Destination Folder - 


C:\Program Files\Adobe\Acrobat 5.0 

Bjome... 1 


< Back 1 

1 Next > 1 

1 

Cancel I 


® 이롬, 작업조, 계 렬 번호를 입 력 하고 Next 단추를 찰각한다. 


r 



<오 r ：；> 





User Information 


The following information must be entered before installation of 
your Adobe product can be completed. 


£3 


Product is registered ter 


^ A Business 
^ An Individual 


Title/Salutation 


First Name 


Last (Family) Name 


Company 


Serial Number 


kirn 


hWW5OOR715O122-120 


< Back 


Next > 


Cancel 
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(D 정보가 정확히 등록되였는가를 묻는 대화칸에서 Yes 단추를 찰각하면 설치 
부를 보여 주는 단계 로 넘어 간다 . 




Adobe Acrobat 5.0 Setup < 2 > 




Acrobat 5.0 Setup has enough information to start copying files. 
If you want to review or change any settings, click Back. 

If you are satisfied with the settings, click Next to begin copying 
files. 


Current Settings: 


Type of Installation: 

T ypical 


Selected Components 

Acrobat Program Files 

Acrobat Distiller Files 

Adobe SVG Viewer 2.0 


Destination Directory: 

C:\Program Files\Adobe\Acrobat 5.0 


Start Menu location: 


예 1 1 


< Back 



Next > 

nn. 


Cancel 


(9) Next 단추를 찰각하면 다음과 같이 설치과정 이 나타난다 . 



mmm 




% reading Started guide 




Copying Acrobat program files... 

c:\program files\adGbe\acrobat 5.0\acro b a1\p I u g_i n s\htm 12 p df. ap i 
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® 다음의 대화칸에서 OK 단주를 찰각하면 설치완료를 나타내는 대화칸이 나 
타 난다. 



® « 완료 ( X )» 단추를 찰각한다. 


프로그람설 지 



2. AH 로운 장 XI 으 I 설 XI 

새로운 장치외 설치 실례로 인쇄기설치방법에 대하여 보기로 하자. 

® «조종관) 창문의 왼족칸에서 «주변장치 )) 를 선택 한 다음 오른쪽칸에서 « 인쇄 
기 )) 를 두번찰각한다. 그러면 «편성-인쇄기 ))대화칸이 나타난다. 
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(D C 편성-인쇄기 ) 대화칸에서 도구띠외 왼족에 있는 ^를 찰각하고 C 인쇄기추가 
( P )» 를 선택 한다. 



(D «인쇄기추가)) 대화칸에서 «다옴 ( N )>» 단추를 찰각한다. 




민 a 기추가 




소개 


01 조수는 a 인소«기 설 XI 클 지원답 LIDh 2J 소 II 제계클 설지하고 탄경* 3 
성하 71 위하 ffl 여러 수속 t 내 I 클 거; sot 답 LIDh DH 수속 t 내 I mi 서 [두 I 로] El 
추클 사용하 ffl 5! El 계로 들 Oh 라 SiaUDh 


0 도움말 (tl) 




if Df 음 (M > n 

X 취소(십 
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® 이 단계는 새로 설치할 인쇄기의 종류를 선택하기 위한 단계인데 여기서는 C 국 
부인쇄기 (병렬, 직렬, USB )( L )» 을 선택하고 «다옴 ( N )>» 단추를 찰각한다. 



(D 국부포구선택단게에서는 포구선택을 어떻게 하겠는가를 선택한 다음 « 다음 
( N )>> 단추를 찰각한다. 
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만일 인쇄기가 없는 상태에서 인쇄기를 추가하려고 할 때는 USB 포구를 러용한다. 
© 새로 가입하는 경우 구동프로그람자료기지를 자동적 으로 구죽하며 다옴 나타나 
는 인쇄기견본선택 단계에서 인쇄기외 제작자이롬과 모형이롬을 선택하고 «다음 ( N )>» 
단추를 찰각한다. 




(7) 인쇄기검사단게에서는 «설정 ( S )» 단추를 찰각하여 인쇄용지외 크기, 색방식, 
해 상도 등을 설정할수 있다. 
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(D 일반정보입력단게에서는 인쇄기의 이롬을 입력한 다옴 «다옴 ( N )>» 단추 
한다. 이때 이롬에는 영문과 수자, 밑선만이 입력될수 있다. 



연 a 기추가 




일반 S 보 


인소 M 기에 대탄 정보들 업력하시오를 «이름; J 란어 I 는 문자릴이 무조건 I 
업외여 0 뉴 탑 LIDh 위지와 서술은 주지 S 호 Oh 도 ULIDh 



찰각 


Q 도움말 ( id ) < 두 I 로 ( i ) L \ mm ) > X 쥐 소 t£i 

(9) 확인단계에서는 현재까지 설정한 설정정보들을 보여준다. 여기에서 «완료 ( F )» 
단추를 찰각하면 인쇄 기추가가 완성 된 다. 
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련습문제 

1. «조종관))을 러용하여 화상처리프로그람 «환상»을 설치해보아라. 

2. «응용프로그람묶음접)) CD 에서 «문서처리체게 «서광»» 을 설치해보아라. 

3. 현재 콤퓨터 에 설치되 여있는 Adobe Acrobat 5.0 을 삭제하려면 어떻게 해 야 하는가 
를 설 명 하여 라. 

4. 비루스팍씬프로그람 «들락새 ) >2.0 을 설치해보아라. 


깨3현. 예려가겨 

1. 날자와 시간으 I a 경 

콤퓨터에 표시되는 날자와 시간을 번경시킬수 있다. 

0) «조종관»창문에서 «지역 )) 을 선택한 다옴 오른족칸에서 «날자와 시간)) 을 두 
번찰각한다. 그러면 «편성-날자와 시간)창문이 펼쳐진다. 
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(D « 날자와 시 간 ( E )» 표족 
시간이 표시된다. 

(3) 시 간을 변경 하기 위해서 

12 수 : 


찰각한다. 그러면 현재 콤퓨터 에 설정되 여있는 날자와 


시계가 있 


표시 칸 
단추 


12 


05 


: 왼족칸에서 시, 분, 초 
에 해 당 수값을 직 접 입 력하거 나 


- 러용하여 수값을 번경한다. 

@ 년도를 변경하기 위해서는 오른쪽칸외 


^^ 11101 ( 2012 ) 


족에 


있는 


년부 


분 


주세: 101(20:12) 


을 선택 하여 이 때 나타나는 입 력 칸 
에 년도를 입 력한다. 

(D 달을 변경하기 위해서 달부분을 선택하여 나타나 
당 달을 선택한다. 

© 날자는 달력에서 선택하는 방법으로 변경한다. 

® «적용 ( A ) » 단추를 찰각한다. 


2012 




에서 해 


그러면 탁상면외 오른쪽아래에 있는 날자와 시간이 변경된것을 볼수 


있 다. 


11 

21 

41 

5 S 

71 

Gg 

91 

101 

111 

121 




^ 할 


mmi 려해 mi 혜해려 mimi 해폐해려 mi 려렬^해해해해해혜해해 mimi 려해 mi 려해해해해 mi 려렬^해 mi 려해해람 


« 편성 -날자와 시 간 » 창문에 서 « 시 간대 역 ( T ) » 표족을 찰각하고 여 기 서 는 무 
엇 을 설정할수 있는가를 알아보아라. 


2 . Af 용자관리으 I 설정 

^ 사용자관리 } 대 화칸을 러 용하여 한대 외 콤퓨터 를 여 러 명 외 사용자가 각기 자기 외 
독특한 환경에서 사용할수 있도록 할수 있다. 

My com 이라는 사용자를 주가하기 위해서는 다옴과 같이 한다. 

® 조종관} 창문에서 조종묶옴 ^사용자관리 } 를 선택한 다음 오른족칸에서 ^사 
용자관리 ) 를 두번찰각한다. 그러면 «사용자관리 ) 창문이 나타난다. (여기에서는 사용자 
를 새로 추가하고 삭제할수 있으며 사용자속성정보(전체 이롬, 통과어)를 변경할수 있 
다. 또한 매 사용자에 대 한 그림 기 호를 설정 하고 변경시 킬수 있으며 묶음을 설정할수 
있다.) 

(D «사용자관리 » 창문에서 (추가 ( A ) » 단추를 찰각한다. 
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(D « 사용자추가))대화칸외 «사용자이롬))칸에 Mycom 이라고 입력하고 «전체이롬)) 
«일반사용자)) 라고 입력한 다옴 «다음 ( N )>» 단추를 찰각한다. 




A ^용 W 추가 


■나용^는3보8 S 력하십시오결 



용 W 0 IS 은 §문자넬 수 XK _ 흑은 01것들의 조탑으로 £1여야 하 D 1 
수자와 _ 로는 시작말수 없습 LIDK 


Af 용 XKNS ^ Mycom 


전제 0 IS 은 문 XK 수자- L ) 넬 L L * 흑은 이것들51 조탑으로 EI 여 
Ot 합 LIDK 


5!제 이 S ； 일반사용자 




< 두1로 ifi ) 


Df 음 ( N ) > 


쥐소 t £) 
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® 다옴은 통파어 입력 단계 인데 만일 통과어를 주려면 «통과어 )) 칸에 해당 문자렬을 
입력한 다옴 «통과어 ))칸에 입력한 문자렬을 «통과어확인 »칸에 다시 입력한다. 이때 입 
력 한 문자는 점 으로 나타난다. 다움 ( N )>} 단주를 찰각한다. 



(D 사용자가 속하게 될 그몸(단체)을 주가하기 위한 다음의 단게에서는 해당 그몸을 
추가한 다음 «다음 ( N )>» 단추를 찰각한다. (만일 주그몸을 추가하지 않으면 사용자이롬 
과 득같은 주그몹이 창조된다.) 



(6) 사용자주가의 완료를 나타내는 단계에서는 ^완료 ( F )} 단주를 잘각한다. 
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그러면 



^사용자관리 ) 대화칸에 Mycom 이라는 새로운 사용자가 추가된다. 


책 ■물 


사용자관 BI 



fvhg 자목록 ty ) 



그림기호 


- 사용자이 S 


t： 



com 


□ 


root 


mu OIS 


일반 Ahg » 


root 


^ ■ 



roc 



4> 삭제 fQ} 





□ 모든 사용자 f 읽 


도 g 말 fjd ) 


떼 E) 
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추가된 사용자들가운데서 불필요한 사용자들을 삭제할수도 있다. 

우에서 주가한 Mycom 이라는 사용자를 삭제하기 위해서는 다음과 같이 한다. 

® «사용자관리 )대화칸에서 Mycom 사용자이롬을 선택하고 «삭제 ( D )» 단추를 찰 
각한다. 

(D «사용자삭제 ) 대화칸에서 «확인 (o)» 단추를 찰각한다. 



그러면 그림과 같이 추가한 Mycom 사용자가 삭제된다. 
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사용자속성 변경에서는 사용자의 전체이롬과 통과암호를 변경시킬수 있다. 

Mycom 사용자의 속성을 변경하기 위해서는 다움과 같이 한다. 

® ^사용자관리 ) 대화칸에서 Mycom 사용자를 선택 한 다음 <변경 ( E )> 단추를 찰 
각한다. 

© 이 때 나타나는 < 사용자속성변경 > 대 화칸에 서 필요한 속성 을 설정한다. 



통과어를 변경하기 위해서는 «새 통과어 )) 입력칸과 «새 통과어확인)) 입력칸에 해 
당한 통과어 를 입 력한다.(새 로운 통과암호를 설정할 때 이 전외 통과암호를 모르면 새 
통과암호를 설정할수 없 다. ) 

(3) 대 화칸의 «확인 (0)» 단추를 찰각한다. 

사용자그림 기호도 사용자가 요구하는대로 변경시킬수 있다. 

Mycom 사용자의 « 학)그림기 호를 «사과))그림 기 호로 변경 하기 위 해서는 다음과 같 
이 한다. 

® «사용자관리 )) 대 화칸에서 Mycom 사용자를 선택한 다옴 « 학» 그림기 호를 찰각 
한다. 

(D «변경 ( E )» 단추를 찰각한다. 

(3) 이때 나타나는 «그림기호선택 ))대화칸에서 사과그림파일인 Apple.png 파일을 선 
택 하고 «열기 (0)» 단추를 찰각한다. 
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그러면 Mycom 사용자의 그림기호가 «학))으로부터 «사과)로 변경된것을 볼수 
있다. 
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3. 락상면관리 


사용자의 취미와 요구에 맞게 탁상면외 형식파 작업방식을 설정할수 있다. 

조종관> 창문에서 조종묶음 <；락상면관러 > 를 선택하면 오른족칸에는 조작관) , 
(지롬건)) , «창문행동)) , «락상면행동) , «파일련관))그림기호들이 나타난다. 

1) ^작판 

조작관은 락상면외 아래에 띠처럼 놓인것이다. 

^조작관)창문에서는 조작관외 배치, 슴기기, 차림표, 외관, 과제띠, 다중락상면외 
설정 등을 진행할수 있다. 

- 배치* 조작관외 크기와 위치, 길이를 조절할수 있다. 


편성■조작판 
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- 숨기 기 * 조작관의 슴김 방식 과 슴김 단주들을 설 정 하며 또한 조작관슴기 기 동화를 
설정 한다. 



- 차림표* 조작관차림표를 편성할수 있다. 즉 어느 특정한 프로그람을 시작차림표 
우에 나타나게 하거나 가장 최근에 흑은 자주 사용하는 프로그람들을 표시하도록 설정 

할수 있다. 
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면성■조작판 


UHXI 

승:?1：?1 

자림표 

외관 

과제 [[| 

|：^중락상면 


■자림표- 

자림표랑목앙식: 

9 이름 tN ) 

0 이름(각본) fS ) 
n 각본 t £5 
O 각본 (01 롬) ( s ) 


추가 id 텍자림표 


□ * 책같 ni 
0 Da 근 BI 용된 문서 


고속시작 Xhi ] 표랑목- 

0 가장 a 근 mi 사용된 음용프로그밤 보기 fM 5 

® 가전 주기적으로 사용된 음용프로그밤 보기 fE ) 
추가 id 텍들으 I a 다]번호 ( U )： 


개인 S 보 f £) 


- 외관* 조작관표시와 관련된 정보를 설정한다. 즉 조작관에서 매개 항목들에 마우 
스지시자를 가져같 때 그에 대한 해설문이 표시되거나 ^시작} 단주와 ^락상면접근} 단 
추의 배경색과 그외 형데설정, 조작관배경색 설정 등을 진행한다. 


^핵 ^ ^ , 1J- ■ - - ■ - , -r - — 

편성 ■ 조작판 


배지 

승：?1거 

자림표 

21 관 

과제 [[| 

|：^중락상면 


r 일반 


E 그림기호에 DH 국스들 [[H S 과주는것을 tmm □ 도구해설보기 fD 



pL 는추배경- 

시작자림표 t ] 도): P 푸른 나무 M ji I 

탁상면접근 (•1)1 1진용색 " [| 

P 조작단배경- 

□ 투 g 탄포작판해가( I ) 

H 조작단 배경호 h 상 허가( I ) 

iiJ 

□ 탁상의 색구도에 어물£1도톡 색쿨 진용호 h 하: mE ) 

개선린 추가선택 ( i ) 


/usr/share/apps/kicker/wallpapers/default.png 


□ 푸른 나무 



j 진용색 



57 











































































































과제띠 * 응용프로그람들사이 의 절 환조작을 설정 한다. 

태^^^^^^^^^^^^^^^^^^^^^경^텔^쿨블 I 헬텔텔텔텔블텔뿔 g 헬텔^텔^텔!^^균^^텔^^날! 


배지 

숨기기 

자림표 

외관 물 


과제 [[| 


l:^g 락상면 


-과제 [[| 


M 모든 탁상의 창문표시 fS) 


IE 탁상면별로 잡문들 SKI) 
D g 소화린 g ■문만 표시 (N) 

1x1 등용프로그담 그림기호 표시 0^^) 
□ 창문목록 y 추 표시 (E) 


류사한 M - 
21 관 ( E ) 


그름화 (G) 과제[[|가 : ■f 득 3S 별 [[H 


bd 


[투 s 


동작 


린쪽 Ei 추 fU^ 

: "f 운데 t 뉴추 tM )： 


과제목록표시 


S ■문들들 순회 


오른쪽 y ■추 (fi )： 조작자림표표 k I 


다중탁상면 * 락상면외 이롬과 개 수를 설정한다. 


^ e 


«락상면번호0；)»의 오른쪽에 있는 입력칸에 개^ 

락상면의 이롬을 써넣어 탁상면외 이롬을 변경할수 있다. 


입력하고 락상면이롬입력칸에 


편성^조작판 




'배지 

승 7171 

자림표 

외관 

과제 [[| 

. 


1：^중락상면 



r ■ ■■! - 



탁상면번호 ( y )： , 

■ V J - 

1111 

- ■ 2 

1 1 I I !_ 

T 


탁상면 01 M ( M ) 
락상면 1 

탁상면 2 

락상면 3 

탁상면 4 

락상면 5： 

탁상면 6 

탁상면 7 

탁상면 e 

탁상면 9 

락상면 10： 


락상면 1 


탁상면 II ： 


I 탁상면 2 


j 탁상면 12： 
탁상면 13： 
탁상면 14： 
탁상면 15： 
탁상면 16： 
탁상면 17: 

락상면 18； 

력■상면 19： I 
탁상면 20： 


탁상면에서 Dh 무스글 EI 개를 들밀 [[H 탁상면절완 (1) 
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2) 지름건 


«지롬건 ) 은 여 러 가지 지롬건들을 설정 , 삭제 하기 위한 프로그람이다. 

- 지 름건방식 - 지 롬건방식 으로는 락상환경 기 정 방식 , Windows 방식 , Unix 방식 , 
Mac 방식 을 제공하며 매 방식들에서 지롬건들을 임의 로 번경할수 있다. 

지 롬건은 Shift , Ctrl , Alt 중 어 느 하나를 누른 상데에서 임외의 한개 건을 선택하 
여 설정한다. 



- 지령지롬건- 마우스로 임외외 지령항목을 선택하면 선택된 지령에 대한 지롬건을 
설정할수있게 «없옴 ( N )», «전용 ( U )» 항목들이 활성화된다. 
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이때 «전용 ( U )» 항목을 선택하면 «지롬건편성-지롬건))대화칸이 표시되며 여기서 
해당 지롬건을 설정하면 된다. 



0 ^ • 

^ jisatMisatffiwatMisatMisatMisatMisatMisa^ ■» ■» ■» ■» •* ^ * •* •* •* •* •* •* •* •* •* •* •* •* •* •* •* •* •* •* •* •* •» 홈 

^ 화 ^^4 . .^ 

«지롬건편성-지롬건))대화칸에서 «고급<<»단추를 찰각하면 어떻게 되는가? 


3) 창문행동 

«창문행동)) 은 응용프로그람창문들외 행동방식 을 설정한다. 

- 초점 ( F )： 창문에 마우스지 시 자를 가져 갔을 때 의 창문들외 행 동방식 을 설정 한다. 
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- 제 목띠 ( T )： 제 목띠 에 서 찰각할 때 의 행 동을 설 정한다. 



- 창문 ( N )： 창문내 부에 서 외 마우스단추외 행 동을 설 정한다. 
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이 동 ( M )： 창문외 이 동과 관련한 정 보를 설정한다. 


변성 - 창문령동 


초 StE ) 

제목[[|(1) 

창문 tN ) 

이동 ( M ) 

고급 (¥) 


p 창문- 

M 창문을 이동알 [[M 내용현시 
M 창문으 I 3기클 변경알 [[H 내용련시 

□ 창문의 3기클 번경하거나 창문들 이동알 [[H 창문의 371 턴시 
M 초 I 소화 및 회복시 동화■표시 

1111 

견해 

□ 회다]화된 창문의 이동 및 3기번경 가농 ！:] J 
HHXKP ) [나란^ H 

P 골어 김구억- 

경계의 골 Dii >^ 구역( I )： 

I I I I I I I 

창문의 골 Qii ^ 김구역 ( W ): 

0 

I I I I I I I 

□ Si [[11어|1^ 창문쿨 골[}1당>^김니다룰 




lOif ^ 

^ ' 

T 


10 화소 

T 


- 고급( V )： 창문의 행동과 관련한 고급한 설정 즉 접어을러기, 초점얻기방식 등을 
진행 한다. 


편성 - 창문령동 



조 배 

제목[[|(1) 

창문 ( N ) 

이동 tM 3 

. 


고급 f : 빈 


P 접 [)1 들 BI 기- 

M 동화 

□ Dh 우스지시자가 어무들 m 복원허：? K £) 

Q 

I I I I I 



-알성탁상면의 레두 SI —— 
® 금지 w 

0 창문들 이동말 [[ MLKW ) 
0 랑상허가 tjj 


■ t-r 

.._ L_J 

jtl 




- 

1 1 1 1 1 1 1 1 1 


T 






조 s 염기방식 ^ 

S I-A. I- 

iiii d- 

T 


M HI 농동상레용용프로그1:^1 보포창문들쿨 승김 LIDh 
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4) 탁상면행동 

{! 락상면행동}에서는 락상면에 그림기호표시를 설정하거 나 마우스단주동작 등을 설 
정 한다. 
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5) 21* 일련관 

파일련관} 에서는 응용프로그람들과 자료파일들외 련결을 설정해준다. 즉 파일열 
람기에서 파일을 시동시킬 때 어느 응용프로그람으로 시동시키겠는가를 설정할수 있다. 
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련습문제 


1. 락상면을 3개 만들고 각각 배 경 그림과 위 치를 서로 다르게 설정하여 라. 

2 . 프로그람이 기 동할 때 마우스지시 자근방에 서 그 프로그람의 그림기 호가 10초동안 깡 
박이게 하여 라. 


깨4현. 사러*준 

1. 름퓨근나망으 I 개념 

름퓨&망이란 개별적인 콤퓨터들이 호상 접속된 콤퓨터들외 묶음을 말한다. 
구체적으로 보면 콤퓨터망은 통신선로를 러용하여 서로 다른 지점에 분산되여있고 
독럽적 인 기농을 가지는 콤뉴터체게를 서로 련걸하여 망규약에 따라 자료동신과 자원공 
유를 실현하는 체게이다. 

콤퓨터망은 여러 콤퓨터들을 걸합하여 장처들을 공유하거나 다양한 정보자료를 효 
과적으로 러용할 목적으로 출현하였다. 

콤퓨터망기 술은 급속히 발전하고있는 콤퓨터 과학기 술외 한 분야이 다. 

콤퓨터 망은 경 영 활동과 생 산공정 관리 에 서 널 러 러 용될 뿐아니 라 사회 생 활외 거 외 
모든 분야에 침투되고있다. 

그러므로 우리는 콤퓨터망에 대한 폭넓고 깊은 지식을 소유하여야 한다. 


^ 월 ^ najfiriWSJfiriMSJfiriMSJfiriMSJfiriMSJfiriMSJfirS ■ 클 ■ 클 ■ 클 ■ 클 ■ 클 ■ 클 ■ 클 ■ 클 ■ 클 ■ 클 ■ 클 ■ 클 ■ 클 ■ 클 

^ 4 각육기 

콤퓨터망이 란 무엇인가? 



1) 콤퓨 a 망의 분류 

콤퓨터망은 여러 각도에서 분류할수 있다. 

Q 망외 위상구조에 따라 별형 , 나무형 , 모선형 , 고리형 , 그물형 등으로 나눈다. 
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부 ^ A 2k u u 

별형 나무형 모선형 

0 빠 

고러형 - 그물령 

(D 망외 사용범위에 따라 공공망과 전용망으로 나눈다. 

공공망 (Public Network ) : 일 반적 으로 전화봉사망을 들수 있는데 사회 의 모든 사 
람들에게 봉사를 제공하는 망이다. 

전용망 (Private Network ) : 어 느 부분외 특수업 무를 위 하여 건설된 망이 며 다른 
단위외 사람들에게는 봉사를 제공하지 않는다. 

(3) 망외 분포범 위 에 따라 국부망, 지 역망, 광대역망, 인 터네 트로 분류한다. 

국부망 ( LAN - Local Area Network ) : 학교나 연구소 등 한 구역 내 에서 통신선로 
를 통해 자원을 공유하고 정보를 교환할수 있게 하는 근거리망이다. 

분포범위가 대체로 10 m 로부터 10 km 이하인것은 국부망으로 본다. 

우리 나라에는 현재 김일성종합대학, 김책공업종합대학, 인던대학습당, 발명국, 중 
앙과학기 술통보사 등에 국부망이 구측되 여있 다. 

지 역 망 ( MAN : Metropolitan Area Network ) : 도시 규모에 서 여 러 기 관, 기 업 소들 
을 망라하는 망이다. 

MAN 은 기 본적 으로 LAN 외 확대관이 며 LAN 과 류사한 기 술을 러 용한다. 

광지 역 망 ( WAN * Wide Area Network ) : 넓 은 지 러 적 령 역 인 한개 나라외 전 지 역 
을 포괄하거 나 여 러 대륙에 걸쳐 련결되 여있는 망이 다. 

분포범위가 보통 수십一수천 km 이 다. 

광지역 망외 통신매 체 로는 전화선 같은것 을 러 용할수 있 다. 

먼거러통신을 진행하자면 콤퓨터와 함께 모멤장처, 통신용프로그람, 전화회선, 경 
로조종기 등이 될요하다. 

인 터 네 트 ( Internet ) : 호상접 속된 망들외 세 게 적 인 모임 이 다. 

인 터네 트는 International Network 외 략자로서 말그대 로 전세 게 외 수천 , 수만대 
외 콤퓨터들사이에 정보를 교환해주는 세계적인 콤퓨터망이다. 인터네트를 러용하면 전 
세계에 있는 도서관외 자료도 임외외 시각에 러용할수 있다. 
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2) 종퓨 El 망의 주요7 1 농 


콤퓨터망의 리용목적은 자원외 공유가 기본이나 오늘날에 와서는 그외 높은 성능과 
광범한 보급에 외하여 그 이 상외 다양한 목적 들에 리 용되 고있 다. 

콤퓨터망은 경 영활동과 생산공정관리 에서 널러 러용될뿐아니 라 사회생활외 거외 모 
든 분야에 침투되고있다. 

콤퓨터 망은 주로 다움외 4가지 기 농을 수행한다. 

® 자료전송기능 

자료전송은 콤퓨터망외 기초적인 기능으로서 이 기농이 있어야 콤퓨터들사이외 각종 
정보교환과 지러적으로 먼거리에 있는 대상과외 자료교환을 실현할수 있다. 

(D 자원공유 

자원공유는 개별적인 콤퓨터체계들외 장치자원과 프로그람자원 , 자료자원을 공동으 
로 러용하는것 이며 콤퓨터망외 가장 중요한 기눙이 라고 말할수 있다. 

(3) 콤퓨터 의 믿 옴성 과 러용성 을 높이 는것 

망에 있는 콤퓨터들을 서로 대러설비로 러용함으로써 어느 한 콤퓨터에 고장이 생 
겨도 다른 콤퓨터에 외하여 그 과제가 수행될수 있으며 전체 체계에 영향을 주지 않게 한다. 

또한 망에 있는 한 콤퓨터의 부하가 들 때 망을 통하여 다른 콤퓨터에로 부하를 분 
산시 킴 으로써 부하를 균등하게 하고 매 콤퓨터외 러용성 을 높일 수 있다. 

® 분산식처리기능 

하나외 콤퓨터능력 으로는 완성 하기 어 려 운 큰 문제 에 대 하여 일정한 알고리 듬으로 
과제 를 여 러 콤퓨터 에 분공하여 협 조완성하게 함으로써 망자원을 균형 적 으로 사용하게 
하는 분산처 리외 목적 을 달성할수 있다. 

그러므로 콤퓨터망기술을 러용하여 많은 콤퓨터를 련결하면 고성농외 콤퓨터체계를 
구죽 할수 있 다. 이러한 체게를 사용하면 고성능외 대형, 중형 콤퓨 터를 쓰지 않고도 크 
고 복잡한 문제를 해걸할수 있다. 

2. 름퓨 E 사망으 I 설정 

여기서는 망접속방법과 자원공유방법에 대하여 보겠다. 

1) 속 

서로 다른 '롬퓨터들사이에 통신을 진행하자면 '롬퓨터들사이에 망접속이 이루어져야 
한다. 

망설정을 진행하려면 «조종관))창문에서 조종묶옴 «인터네트와 망))을 선택하고 오 
른족칸에 나타나는 ^망편성 } 을 두번찰각한다. 
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조종판 


^ ^ Q I ~1 Q 

fiL 사용자관 B | 

% 성농과 s 비 

>；al S 근면의성 

내 주변5지 
지 역 

> 탁상면관러 

요 프로그추가 및 삭 a 
음성과음랑5지 
빨 민 au 트와망 



그러면 «망편성»창문이 펼쳐진다. 



IU 얼 (E} 론착 (E) 도통알 (b) 


출 : "r % 

AH 로 작성 



I -- -i ^'1 


1 



지 fl) 주거계 (Q) 방 IbW 북 (g 그 ; 


^■S wmki 콤퓨5|해 a 결 S 방지들클 a 성말수 S ! 습 LI 나. 하 U 2 I ^ 
，5 oE^OiWI M 러개으 I 론&1적언 망^^지들쿨 2성라 S ! 습니다- 


g 각 상 £H &지 OHS H 


일반 

이씨네트(모선형국부망)망접속을 구성하는 과정을 통하여 망설정방법을 보자. 

이씨네트는 가장 널러 리용되는 국부망으로서 사람들이 대화를 진행하는것과 같은 
방식으로 동작한다. 즉 두 콤퓨터가 동시 에 정보전송작업을 하면 충돌하게 되므로 서로 
우선권을 주면서 잠시 기다렸다가 정보전송을 한다. 

이씨네 트접 속을 실현하기 위 하여서 는 망대 면부카드 ( NIC ) 와 망케 볼(보통 CAT 5 케 
볼), 련걸할 망이 있어야 한다. 

^ 망편성 }장문에 서 도구띠 외 새 로 작성 }그림 기 호를 찰각한다. 그러 면 ^ 새 로운 장 
처형 추가)대화칸이 나타난다. 
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세로운 5지령 추가 



장치텔 선텍 



S 느지령 


AI 로운 이! m 세트접속을 창조탑 LIDK 


，그 십 | W ：1 네트접속 


I 램 ISDN 접속 
템접속 
xDSL 접속 


@i 쥐소 fQ ^ 


4 앞으로 t£} 


«장처형) 목록에서 « 이씨네트접속) 을 선택하고 « 앞으로 ( F )» 단추를 찰각한다. 
만일 이 미전에 망대 면부카드를 하드웨 어목록에 추가하였 다면 «이써네 트카드 )) 목록 
에 서 해 당 망카드를 선택 하고 추가하지 않은 경 우에 는 하드웨 어장처 를 추가하기 위하여 
«다른 이씨네트카드))를 선택 한다. 이미전에 추가하였던 이씨 네트카드를 선택 하려고 한 
다면 그것을 선택하고 «앞으로 ( F )» 단추를 찰각한다. 



3성알 oum ； ii 트카드들 선택하십시오: 

이 wail 트카드 
3Com 3(:501 (ethO) 

3Corn 3c501 (ethl) 


L\E 미 wail 르카 


V 


< 

III 

> 





d 취소 

4룔두 1로 fD 속 앞으로 C £) 


그러면 « 이씨네트적응기 선택 ))으로 전환되는데 여기서 필요한 설정을 하고 «앞으 
로 ( F )» 단추를 찰각한다. 
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이때 나타나는 «망설정편성 )) 에서 « IP 주소 정적으로 설정»항목을 선택하고 IP 주 
소(콤퓨터망에서 자기콤퓨터가 차지하는 자러표식)와 부분망마스크(콤퓨터망에서 자기 
콤퓨터가 속해있는 부분망외 자러표식)를 입력하고 «앞으로 ( F )» 단추를 찰각한다. 



이때 나타나는 « 이씨네트장치 창조)) 에서 «적용 ( A ) » 단추를 찰각한다. 
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그러면 «망편성 ) 창문의 장치목록에 새로운 망장치가 나라난다. 



장처활성 화를 진행하려 면 활성 화하려 는 장처 를 장처목록에서 선택 하고 도구띠 의 

«활성화))그림기호 ■^를 찰각한다. 그러면 «망편성))창문에서 선택된 장처가 활성화 
상태 로 된 다. 
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« 파일 ( F )» 차림표의 «보관 ( S )» 지령을 실행하여 변화된 내용을 보관한다. 

구성 상매 를 변경하려 면 장처 목록에 서 해 당 장치 를 선택 하고 도구띠 외 편집그림기 호 
를 선택하여 번경할수 있 다. 

다른 망대 면부형식 들도 이써네 트와 류사한 방법 으로 망설정 을 진행할수 있다. 

2) 자원공유 

망의 목적은 자료통신과 함께 자원공유를 목적으로 한다. 

Setup 등록부를 공유하는 방법 을 보기로 하자. 

«파일열람기 ) 에서 Setup 등록부를 오른족찰각하여 나타나는 지롬차림표에서 «공 
유))지령을 찰각한다. 


법^^^^^텔^^텔 H 텔텔 g 텔!^^^^^^^^^^^^^^^^혈^^^^^^텔!!^^벌 

ni ■일 fu ^s(E) 보 7i(y J[7\iG) 책갈 HI (I) 도구 (I) 설정 (1) 창문 (w) 도움말 (id) 






우1지 (으) : [e ■접 sy 


* 

0 

m 


'놀 


% 

f 

o7 

—I— 

스^ 


© S 늘 Slich 
© ■훈 내 G £ 
© s^usb 
©\ 늘 VCD 
© s ^ Vflo 
© ^^ vi^tL 
© s^VirtL 

©\ 늘 Wii 

© s 불 winr 
0 \^Win 
© \^Recyc 
0 용 sadae 
© 용 schoo 
0 smalls 

© 용 3 
©■용 4 
© s 놓 ■교수 
©''늘 선군 


■ VI I 


i 량 등톡부 창조 (£).. 


□ AH 창문에서 ^7|(W) 
^ AH Eh 브에서 열거 (NJ 


«t 자르기 
복 MCa 
l£l ®0|7| 

01름번경 (E) 


이동 fM) 


Ctrl+X 

Ctrl+C 

Ctrl+V 

F2 

지우기 



17 K 0) 


동작 Qy 

% 가상 CDIU 일 창조 


^K[ 

이동 




# 압축 


속성 (i) 



umsung 




seozung 


0 s 블 System Volume Information 
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이때 나타나는 대화칸에서 «공유 ( S )» 표족을 찰각하고 «서류철을 공유합니다 ( S ).» 
를 선택한다. 



^ 다른 사용자들이 서류절을 변경하는것을 허 용합니 다 ( W ).) 를 선택하면 다른 콤뉴 
터들에서 이 등록부외 내용을 지우거 나 번경 할수 있다. 

{ 공유체 계 를 설 정 하려 면 여 기 를 누르십 시 오. } 를 찰각하여 나타나는 { 공유체 게 설 
정 ) 대화칸에서 작업조이롬과 공유방식을 설정한다. 
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공유제개설 s 


공유방식 g 설 S 하십시오. 



®\sn] 

규모가 작은 AI 무설들 [HI 서는 공개방식 g BI 용시오. 

01 방식은 M 용자등록가 EJg 요구하 XI 않기™문 [HI 누구나 다 공유등록부들 고 S 
수 Si 습 LIDh 

0 Ahg 자 

사무설으 I 규모가 종 3 거나 허가 Si 이 공유자원® BI 용하는 린상 g 방지하려면 사용 
자방식 g BI 용하십시오. 



G 도음말 ih ) 


Q 두1로 ( g ) 


완료 [£) 


X 쥐소 (£) 


« 완료 ( F ) » 단추를 찰각하면 « 파일 열 람기 » 에 서 Setup - 


■외 그럼기호가 



로 변한다. 이렇게 하면 Setup - 


■외 내 


다른 콤퓨터에서 열람 및 복사할수 있다 ■ 
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© 1 다 7.5G Media 
eu 나 GHOST 
Ei u^RedStar 
© U DATA 
© V ^ SM-SD 
© ■실가 ■상 CD 구동 7|]_ 
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© 3 Com3 [Samba Server) 



다 


콤퓨터장치를 활성화하고 


가 


TT 


■된 상매에서 다른 콤퓨터들에서 


는 방법을 보자. 

먼저 «파일열람기 ))에서 «망자원))을 선택한다. 
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다음 ^38]1±)8망) 을 선택한다. 
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SETUP 


제계 
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0 \KSM-SD 
© •실가상 CD 구동 7|]_ 
0 % £1 용자서류혈 
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Corn 2 tSamba Server) 


그림 과 같이 Workgroup 을 선택한다. 
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여 기 에서는 콤퓨터망에 가입된 모든 콤퓨터들의 주기 게이롬들이 나타난다. 
열 람하려 는 임 외 의 콤퓨터 를 선택한다. 
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그러면 선택된 콤퓨터외 공유된 등록부목록이 나타난다. 

임외의 등록부를 열어 자료를 열람할수도 있고 자르기, 복사 및 붙이기지령을 실현 
할수 있다. 


련습문제 

1. 두개외 콤퓨터를 서로 망으로 련결하고 활성화시켜라. 

2 . 메 콤퓨터 들에 서 한개 씩 외 등록부를 공유시키 고 서 로 다른 콤퓨터 들에 서 다른 콤퓨 
터외 자료를 열 람하여 라. 

3. 망에 서 다른 콤퓨터 외 자료를 삭제하여 라. 

4. 망에서 다른 ■롬퓨터외 자료를 자기 ■롬퓨터에 복사하여라. 

5. 망에서 다른 ■롬퓨터외 자료를 자기 ■롬퓨터 에 이동하여라. 

6 . 망에서 자기 '롬퓨터외 자료를 다른 '롬퓨터 에 복사하여 라. 

7. 망에 서 자기 콤퓨터외 자료를 다른 콤퓨터 에 이 동하여라. 


대 5 될 . 복 J • 께 iiJL 파 


하드디 스크 구획 가르기 와 합치 기 는 구획 관리 도구로 실 현할수 있 다. 

구획관리도구는 하드디스크외 구획을 편리하게 관리할수 있도록 도와주는 매우 유 
용한 프로그람이다. 

구획관리도구를 러용하여 디스크외 매 구획들을 상세하게 볼수 있으며 새로운 구획 
을 창조하고 해당한 파일체게로 초기화할수 있다. 또한 이미 창조된 구획을 삭제할수 있다. 

구획관리도구는 이밖에도 디스크외 해당 구획을 농동상매로 설정하는 기능과 숨기 
는 기능을 비롯하여 보다 풍부한 기농을 제공한다. 

구획 관리 도구로 하드디 스크외 구획 가르기 와 합치 기 를 하려 면 먼저 구획 관리 도구를 
기동시켜 야 한다. 
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구획관러도구는 ^조종관} 장문에서 성농과 정비} 를 선택하고 ^구획관리도구} 
를 두번찰각하여 기동시킬수 있다. 



또는 시 작>나이령실행 >을 실행하여 나타나는 대화칸에서 그림 과 같이 qtparted 
지령을 입력하고 «실행 ( R )» 단추를 찰각하면 된다. 


지 g 설행 


® 설 15 하 B1 는 등용프로그밤 51 OISOI 나 열담하 Bi 는 URLg S 력하시 
오 

7；| g ( M )： I qtparted 


^ 추가선택 ( fi ) >> 


^ 설행(5) I |X 쥐소 (£) 


지령을 실행하면 ^구획관러도구} 창문이 나타난다. 
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1) C [스크선택 

((구획관리도구)창문외 «디스크 ( D )» 차림표 흑은 창문외 왼족에 있는 «검출된 장 
치정보)목록에서 관리하려 고 하는 디 스크를 선택한다. 그러면 그 디스크에 대 한 구획정 
보가 나타난다. 
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디 스크를 선택 한 다음 구획 을 선택 하고 진행 할 조작을 설정 한다. 

«구획관리도구) 창문외 «조작» 차림표에서 기본적인 조작설정을 진행한다. 

기본조작에는 속성, 창조, 초기화, 삭제, 능동설정, 슴기기가 있다. 

2) 구역속성보기 

구획을 선택하고 ^조작}나^속성 }을 실행하거나 구획목록에서 오른족찰각하여 나 
타나는 지롬차림표에서 <속성 > 지 령을 실행한다. 

그러면 그림파 같이 현재 선택된 구획의 형 태와 위 치정보, 파일체계와 같은 정보들 
을 보여주는 대 화칸이 나타난다. 



3) 구획창조 

구획창조는 디 스크에 번 공간이 있을 때 만 할수 있 다. 

기 본구획 (Primary Partition ) 은 확장구획 (Extended Partition ) 이 없는 경 우 최 대 
4개 , 확장구획 이 있는 경우 최대 3개까지 창조할수 있다. 

그러고 곽장구획은 1개만 창조할수 있다. 

론러 구획 (Logical Partition ) 은 확장구획내 에서 만 창조할수 있으며 12개 이상 창조 
할수 없다. 

구획을 창조하기 위해서는 다옴과 같이 한다. 

먼저 조작설정 을 진행 할 구획 을 선택 하고 ^ 조작 } 나 창조 } 를 실 행 하거 나 구획 목 
록에서 오른족찰각하여 나타나는 지롬차림표에서 «창조)) 지령을 실행하면 «구획창조) 
대화칸이 나타난다. 
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« 구획창조)대화칸에서 창조형매와 구획형매, 위치와 크기, 표식설정을 진행한다. 
구획형데에 따라 표식을 설정할수 있는 최대길이가 있으며 그이상은 설정할수 없다. 
구획 형데 에 따르는 표식의 최대길이는 다움과 같다. 


알삭목기 - 

구획형 EH 들과 표식의 초 O 길01 

FAT16 ： DOS 와 Windows3.x/95/98/Me/2000/XP 에서 사용하며 최대길 
이는 llbyte 이다. 

FAT32 ： WirLciows98/Me/2000/XP 에서 사용하며 최대길이는 llbyte 이다. 
NTFS ： WindowsNT/2000/XP 에서 사용하며 최대길이는 32byte 이다. 
ext2, ext3, linux-swap ： ^붉은별 )체계에서 사용하며 ext2, ext3 는 
IGbyte, linux-swap 는 15byte 이다. 


구획 을 창조할 때 창조형매 가 확장구획 이 면 구획 형 태 를 가지 지 않는다. 즉 구획 형 
태설정이 불가농하다. 

구획형데 에 따라 구획을 창조할수 있는 최소구획 크기가 있으며 그 크기보다 더 작 
은 구획은 창조할수 없다. 

다음 ^동작} 나 ^수행 } 지 령을 실행시키거 나 수행 그림기 호를 찰각하여 새 로운 구획 
을 창조한다. 

장조조작을 수행 한 다음에 는 재 시 동을 하여 야 진행 된 조작이 유효하다. 

4) 구획초 71 화 

구획초기화는 창조된 구획외 구획형매를 변화시킨다. 

구획 을 초기 화하기 위 해서 는 구획 을 선택 하고 ^조작}나^초기 화}를 실행 하거 나 구 
획목록에서 오른족찰각하여 나타나는 지롬차림표에서 <초기화> 지령을 실행 한다. 

그러면 «구획초기화)대화칸이 나타난다. 
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« 구획초기화))대화칸에서 구획형매와 표식설정을 진행한다. 

초기화조작설정을 진행하고 ^ 동작} 나^수행} 지령을 실행 하면 선택된 구획이 초기 
화된다. 

일부 변경내용이 반영되지 않을 때에는 콤퓨터를 재시동하여야 한다. 

5) 구획삭제 

구획 삭제 는 창조된 구획 을 삭제 하여 번 공간으로 되 게 한다. 

구획을 선택하고 «조작))-«삭제)) 흑은 지롬차림표에서 «삭제))지령을 실행한다. 
구획삭제조작을 진행하고 «동작)) 나 «수행 )) 지령을 실행하거나 수행그림기호를 찰 
각하면 선택된 구획이 삭제된다. 

삭제 조작을 수행 한 다옴 재 시 동을 하여 야 진행 된 조작이 유효하다. 

6) 농동설정 

능동설정은 기본구획으로 창조된 구획을 농동상매 (active) 로 만든다. 

한 디스크에 능동설정된 구획 이 두개 이 상 있을수 없다. 

구획을 선택하고 «조작))-«능동설정 » 흑은 지롬차림표에서 «농동설정 ))지령을 실 
행 한다. 

농동설정조작을 진행하고 ^동작}나^수행 }지령을 실행하거나 수행그림기호를 찰각한다. 

7) 구획슴 7[71 

구획숨기기는 창조된 구획을 볼수 없게 한다. 

구획 슴기 기 는 구획형매 가 ext2 나 ext3, lirmx-swap 인 구획 에 대 해서는 적 용할수 
없다. 

구획관리도구를 리용하여 구획 숨기 기를 한 구획은 Windows 2000 체게에서는 슴김 
구획으로 표시되지 않는다. 

구획을 선택하고 «조작))-«슴기기)) 또는지롬차림표에서 «슴기기))지령을 실행 
한다. 

구획 슴기 기 조작을 진행 하고 ^ 동작 }나수행 }지 령 을 실 행 하거 나 수행 그림 기 호를 찰 
각한다. 

슴기 기 조작을 수행한 다옴 재 시 동을 하여 야 진행 된 조작이 유효하다. 

8) 동작설정 

조작설정을 진행한 다음에는 동작설정을 진행한다. 

« 구획 관리 도구 )) 창문외 «동작 )) 차림 표에 서 기 본적 인 동작설정 을 진행한다. 
기본동작에는 수행 , 취소, 끝내기가 있다. 

수행은 설정된 조작이 실지로 디스크에 반영되게 한다. 
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{ 동작 } ^ { 수행 } 지 령 을 실 행 하거 나 수행 그림 기 호를 잘각한다. 그러 면 해 당 조작 

이 실행되면서 디스크에 반영된다. 

취소는 설정된 조작을 취소하여 조작설정전의 상태를 회복한다. 

«동작) 나«취소) 지령을 실행하거나 취소그림기호를 찰각한다. 그러면 설정된 조 
작은 취소되고 설정전외 상매가 회복된다. 

끝내기는 구획관리도구를 끝낸다. 

«동작 »-« 끝내기»지령을 실행하면 된다. 

9) 추가설정 

«구획관리도구)) 창문외 «추가설정))-«편성)) 지령을 실행하면 «편성) 대화칸이 나 
타난다. 



이 대 화칸에 서 디 스크정 보를 보여 주는 방식 을 설 정할수 있 으며 구획 관리 도구에 서 리 

용되는 외부프로그람의 목록과 그 실행경 로를 볼수 있다. 

0 « 구획 관리 도구배 치 ( L )» 


디 스크의 구획 정 보들을 보여주는 방식 을 설 정한다. 
방식에는 3가지가 있다. 

도표 - 구획정보를 그림 으로만 보여준다. 

목록 - 구획정보를 목록으로만 보여준다. 

도표 및 목록 - 구획정보를 그림과 목록으로 둘다 


보여 준다. 

구획정보를 그림으로 표시할 때 쉽게 구별할수 있 
도록 구획형매에 따라서 서로 다른 색같로 보여준다. 

오른족외 표는 구획 표형매 에 따르는 색 표시 를 보여 
준다. 

0 «외부도구 ( E )» 

구획관리 도구에 서 리용하는 외 부프로그람들을 보여준다. 


구획형태 

색 

FAT 16 

풀색 

FAT 3 2 

어두운 풀색 

ext 2 

분홍색 

ext 3 

보라색 

NTFS 

붉은색 

swap 

푸른색 

Unknown 

흰색 

free 

재색 
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O « 실행프로그람 절대경로 (F)» 

선택 된 외 부도구외 실행경 로를 보여준다. 

10) [:[스크에 Lfl 한 조작 

디 스크에 대 한 조작으로서 새 구획 표만들기 를 진행할수 있 다. 

새 구획표만들기는 선택된 디스크의 구획표를 초기화한다. 

^구획 관러 도구} 창문외 왼족에 있는 ^검 줄된 장처정 보} 목록에서 디 스크를 선택 하 
고 오른족찰각하여 나타나는 지롬차림표에서 ^새 구획표만들기 }지 령을 실행한다. 그러 
면 다음과 같은 통보가 나타난다. 



«확인)) 단추를 찰각하면 새 구획이 만들어진다. 

련습문제 

1 . 하드디스크외 구획정보를 확인하여라. 

2. 40Gbyte 외 하드디 스크를 5Gbyte 외 Active NTFS 구획 으로, 5Gbyte 외 ext3 구획 으 

로, 30Gbyte 의 FAT32 구획 으로 구획 을 설 정하여 라. 

3. 우의 구획으로 같라진 하드디스크를 5Gbyte 외 Active NTFS 구동기와 35Gbyte 의 
FAT32 구획 으로 구획 을 설정하여 라. 
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대 2 광. 4 ^ 3 ^ 


대1별. 실락 J ** 용4•기 


통합사무처 리프로그람 «우리 )) 에는 표게산프로그람 «표) 가 있다. 

«표))를 러용하여 성적표와 같은 여러가지 계산표를 만들고 수값자료들외 총합이나 
평균값게산, 순위 등을 법게 계산할수 있으며 도표도 작성하고 자료들의 검색, 수정 등 
여러가지 처리를 진행할수 있다. 

1. 표계산프로그람 «표» 으 I 기동과 창문구성 

표 를 작 성 하 고 각 종 처 리 를 진 행 하 려 면 표 게 산 프 로 그 람 표 } 를 기 동 하 여 야 

한다. 



«시 작))차림 표에서 «응용프로그람»을 찰각하여 나타나는 부분차림 표에서 «종 
합사무처 리 )) 를 찰각하고 다시 나타나는 부분차림 표에서 «표) 를 찰각하여 실행 
시 킨 다. 즉 


« 시작 » ^ « 응읍프로그람 » ^ « 중합무처리 » ^ « 표 » 
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J « 내나 BhS 열밤 71 2.5 
W 적결저 I 계?공신 
^ 별무 BI 


^ 지로 I 찾기 


주 SM 오락 


화상 3 S 기 


탄상 


조종만 



등용프로그 






보조프로그담 


WI 무저 BI 



^ 프로그밤개발 
^ 화상 및 도령 
측 유호 I 오락 

인더네트와?^^ 

P Windows 등용프로그람 ■ 

^ Windows 완경지원프로그밤 

6 나으 I 
@ 도동말 




m 

«수식 : J 
« 자료 71 X 1 S 


«표3) 


Windows 완경지원프로그밤 ► 
fj 나으 I 
@ 도동말 

^ 대화 S 속탈■린 



황 


«표» 외 기본창문은 제목띠, 차림표띠, 표준도구띠, 서식지정도구띠, 수식입력칸, 
작업표, 상매띠 등으로 구성되여 있다. 
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- 바/ I 


하 생 각목^ 


표 » 외 창문구성 이 


•'■ '-'. \ \ \ \ \ \ \ \ \ \ \ \ \ \ \ \ \ \ \ \ \ \ \ \ \ \ \ \ \ \ \ \ \ \ \ \ \ \ \ ■ 


의 창문구성과 어떻게 다른가? 


그림에서와 같이 C 표) 의 기본창문에는 < 글) 창문에 있는 차림표띠, 도구띠 외 수 
식 입력 칸이 있으며 작업 표로 구성 되여 있 다. 

« 표))에서 기본은 작업 표(용지) 이며 작업 표는 본문, 수식 또는 수값을 입력 할수 있 
는 렬과 행 으로 이 루어 져 있 다. 

표를 이루는 매개 칸을 세포, 현재 작업이 진행되는 세포를 농동세포라고 한다. 

세 포는 주소를 가지 는데 주소는 렬 번호와 행 번호를 걸 합한것 이 다. 실례 로 

A 4, C 23, B 17, ••- 


와 같이 줄수 있다. 

1) 상 □! 주소외* 절대주소 

주소에는 상대주소와 절대주소가 있다. 

상대주소는 렬번호와 행번호를 걸합한 일반적인 주소로서 수식이나 함수가 다른 행 
흑은 다른 렬에 복사될 때 상대적으로 변하는 세포외 주소이 다. 

상대주소의 표시는 일반적인 주소표시와 같다. 

절대주소는 작업표안의 절대적인 위치에 토대하는 세포의 주소 즉 변하지 않는 본래 
자기주소로서 상대주소의 렬번호, 행번호앞에 $기호를 붙인 주소를 말한다. 즉 

$ A $4 , $ C $23 , $ B $17 

로 표시한다. 

절대주소는 순위 등을 낼 때 참고하는 주소이 다. 

2) 용지(작업관)의 01름 

«표))를기동하였을 때 «표)의기본창문에는 «용지1», «용지2», (용지3» 

이 라는 3개 용지가 있다. 

자기 가 현재 작업한 작업표외 내 용이 잘 알려 지 게 하려 면 용지 들의 이 롬을 달아주 
는것이 좋다. 

실례 로 학급학생들외 성적 을 기 록한 자료표는 «성적 표))로 이롬을 달아주면 러 용하 
기에 합리적이다. 

용지 이롬을 «성적표)) 로 달아주려면 다옴과 같이 한다. 
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® 용지외 아래끝에 있는 용지이롬 실례로 «용지1»을 오른쪽찰각하여 나타나는 지 
롬차림 표에 서 « 용지 이 롬바무기 » 지 령 을 실 행 한다. 

그러면 «용지 이롬바무기 )) 대 화칸이 나타난다. 






OIM ( A ) 


Sl-oi 


월 3 D 


가소 


도음말 


(D 대 화칸의 «이롬 ( A )» 칸에 « 성 적 표 » 라고 이 롬을 입 력 하고 «확인» 단추를 찰 
각한다. 

그러면 선택한 용지 이롬이 «성적표)) 로 바권다. 

새로운 용지를 더 삼입하려면 용지 이롬칸에서 오른쪽찰각하여 나타나는 지롬차림표 
에서 «용지삼입))지령을 실행한다. 


； 용지■나업 a )... 

: 용지제 ( Q )... 

^ 용지이 SHR1 기 (R)... 
용지 01동/복 AKM )... 
2은 용지클 선택 ( tt ) 

ill » 르 71(1) 


^1 북 A|(0 


9n\ 읍지 1 / 로 A C / ^A| J 1 

m 

lSHBB 

2 / 3 

표준 


그러면 다음과 같은 «용지삼입)대화칸이 나타나는데 이 대화칸에서 삼입할 용지의 
개수와 이롬, 용지위 치를 설정해 준 다음 «확인 )) 단추를 찰각하면 된다. 
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® A « 용 XKM ) 


용지 개수 (Q) fi 

01 릉 ( M ) I 용지 4 


Onh 일에서 만들기 ( E ) 



린 3(1) 


필요없는 용지를 삭제하거나 용지들외 이동, 복사도 할수 있다. 

용지 를 삭제 하기 위 해 서 는 해 당 용지 를 선 택 하고 오른쪽찰각하여 나타나는 지 롬차 
림 표에 서 { 용지 삭제 } 지 령 을 실 행 한다. 그러 면 현재 의 용지 를 삭제 하겠는가를 묻는 동 
보가 나타난다. 


합사무저 BI 프로그 





련재51 용지들 3말 "낙제하3!습 LIJJK ? 



예 00 

OhLKN ) 





«예 ( Y )» 단추를 찰각하면 선택한 용지가 삭제된다. 

또한 용지들의 순서를 바무기 위해서는 해당 용지를 오른쪽찰각하여 나타나는 지롬 
차림표에서 C 용지 이동/복사> 지령을 실행한다. 

그러면 다음외 대화칸이 나타난다. 
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용지 이동/복사 



문서 [ HKQ ) 


P 

앞 [HI ■나 Sd ) 


£hO| 


나소 


용지 3 

마■지각 7； is 으로 이동 


도움말 


□ 북 AKD 


이동위처를 선택하고 «확인) 단추를 찰각하면 해당 위치에로 용지가 이동된다. 
또한 해 당 용지 를 복사하기 위 해서 는 « 용지 이동/복사)대 화칸에서 « 복사 ( C )» 
를 선택하고 «확인) 단추를 찰각하면 해당 용지가 복사된다. 


2. 자료으 I 입력 


다음과 같은 자료를 입 력 하자. 

















!=H 추 

이름 

최명력사 

^ 하 

름퓨& 

오 I 국어 

총점 

aa 

순우 I 

초 I 우동생수 

1 

김영 a 

5 

4 

5 

5 





2 

김순회 

5 

3 

4 

5 





3 

리복남 

5 

5 

5 

5 





4 

박성길 

5 

5 

3 

5 





5 

한명목 

5 

5 

4 

3 






90 











































세포를 선택하면 그 세포는 농동세포로 된다. 

C1 세포를 선택하고 그외 오른쪽아래에서 마우스지시자가 +로 되였을 때 마우스를 
H2 세포까지 끌기하면 그 범위의 세포들이 모두 선택된다. 

이 제 표준도구띠 에 서 세 포합치 기그림기 호 Ml 를 찰각하면 선택 된 세 포들이 합쳐 져 

서 하나로 된다. 여기에 «소년반성적표) 라고 제목을 입력한다. 

A3, B3, C3, D3, E3, F3, G3, H3, 13, J3 세포들을 차례로 선택하고 « 번호 )) , 
«이 롬 », « 혁명 력 사)) , « 수학 )) , «콤퓨터 )) , « 외국어 », «총점 )) , «평점 )) , «순 
위 )), « 최우등생수 )) 라고 입력한다 . 

세포에 문자나 수자자료들을 입력한 다옴 자료들이 세포외 중심 에 배 치되게 하려면 

세포들을 선택하고 서식지정도구띠에 있는 가운데맞추기그림기호 =를 찰각하면 된다. 

번호와 같이 련속인 자료를 하나하나 입 력할수도 있지 만 그것 을 섭게 입 력할수도 
있다. 

실례 로 «번호) 렬 에 학생번호를 다옴과 같이 입 력할수 있다. 

0) A4 에 1을, A5 세 포에 2를 입 력한다. 

(D A4, A5 세 포들을 선택 하고 마우스지시 자를 오른족아래 끝에 가저 간다. 

(3) 마우스지시 자가 +모양으로 변 하면 마우스끌기 로 번 호를 입 력하려 는 범 위 만큼 선 
택한다. 그러 면 련속된 번호들이 채 워진다. 번호와 같이 련속되 는 자료들은 이 와 같은 
방법 으로 법게 입 력할수 있는데 그 간격은 던저 입 력된 두 세포외 값외 차와 같다. 
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100 
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110 
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« 혁명력사) 성적과 같이 같은 자료를 련속되는 몇개외 세포에 입력하려면 먼저 자 
료를 두개 이상의 세포에 입력한 다음 련속자료입력때와 같이 마우스를 조작한다. 

또는 같은 자료를 채 우려 는 세 포범 위 를 선택 한 다음 « 편집 ( E )»-« 채 우기 ( L )»- 
«아래로 ( D )» 지령을 실행한다. 

그러 면 선택한 범 위 만큼 같은 자료가 채 워진다. 


nh 일 CL ) I SSCDI 보？ KV ) 



12 


13 


14 


15 


1G 


17 


18 


향: 

설 S 쥐소: 채 °7KD) 

Ctrl+Z 


복구벌가농 a) 

Ctrl+Y 

0 

반북 (a)： 자)°거 

Ctrl+Shift+Y 


자르기 (1) 

Ctrl+X 


북 AKD 

Ctrl+C 


벌 0171(E) 

CtrKV 


선택하 ffl 벌이 7I(S)... 

CtrKShift+V 


모두 선택 (A) 

CtrKA 


경 (G) 



문서비교 (M)... 



람색 및 지완 0.. 

Ctrl+F 


랑 S 기 (M) 

F5 

1 

및 바^부 iH).. 



자 1 우기 (L) 



내용삭제 (Q)... 

Delete 


세포 작제 (D... 

CtrK- 


용지 (X) 



수동가르기 제 (B) 



서식 ( Q ) 도구 ( I ) 자료 ( Q ) 5 KW ) 도 g 말 

'4=^ Ijft " -/ ^ 


14 경 ; i4J, 


C 


D 


im 로 (Q) 


오른쪽으로 ( R ) 
우로 ( U ) 

린 족으로 ( L ) 
용지 ( S )... 


이런 방법으로 «소년반성적표)) 에 학생들외 이롬과 과목별성적들을 입력한다. 

만일 렬외 폭을 넓히거나 좁히려면 렬번호가 표시되여있는 렬머러부를 찰각하여 폭 
을 변경하려는 렬을 선택한 다옴 렬경계선에 마우스지시자를 가져가 마우스지시자가 쌍 
방향화살표모양으로 바뀌였을 때 마우스끌기로 렬의 폭을 조절한다. 행의 높이번경도 
같은 방법 으로 진행한다. 
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11 




12 
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14 
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한편 세포의 입력내용에 기준을 설정하면 오유값이 입력되는것을 막을수 있다. 

® 입력기준을 정의할 세포를 선택한다. 

(D «자료)-«유효성 ) 지령을 실행한다. 그러면 «유효성 » 대화칸이 펼쳐진다. 

(D «값) 에서 세포에 입력을 허가하는 값을 지정한다. 이미 입력되여있는 값에 이 
규직은 적용되지 않는다. 

«목록칸 허용)은 표준설정에서 «모든 값»으로 되여있다. 이 경우 입력에 대한 제 
한은 없다. 여기서는 정수, 소수, 날자, 시간, 본문외 길이를 선택할수 있다. 

주어진 자료를 보존하면서 새로운 항목을 삼입하여야 할 필요성 이 있는 경우 렬이 
나 행을 새로 삼입할수 있다. 

렬 이 나 행 을 삼입 하려 면 렬머 러부나 행머 러부를 오른족찰각하여 나타나는 지 롬차림 
표에서 {렬삼입(1)» 흑은 {행삼입(1)»지령을 실행한다. 


그러면 선택된 렬이나 행외 앞에 새로운 렬, 행이 삽입된다. 이때 렬번호나 행번호 
는 자동적으로 순서대로 설정된다. 

또한 렬이나 행외 수가 많아서 한개 화면을 빗어나 보기에 불편하면 펄요없는 렬이 
나 행을 일시적으로 슴길수 있다. 


■ n 1 P 1 

- 

G 


세포 o .. 




Li 비 ( U )... 






초1 적 LH 비 ( E )... 



[벌 렬 





[i 

혈 제 ( D ) 




■제 (n 







EH 

■n 롬 "3 

r 

세포 o .. 


높이 ffi )... 

3 EI 적높 01( E )... 




S 작제 ( D ) 

X ] 

내용삭제 ( L )... 



성벌 

S 주소 

성적 



남자 

보 S 강구역 

5 



녀자 

만경다]구역 

5 



남자 

중구역 

4 


남자 

서 성구덕 

5 


녀자 

S 제산구역 

5 




























L— L— L— L— L— 

K K I-< I-< K 

녀; 5 d ; Sd 녀 
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김 
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렬 이나 행을 슴기 려면 슴기 려는 렬 이나 행들을 선택하고 오른쪽잘각하여 나타나는 
지 롬차림 표에 서 « 숨기 기 ( H ) » 지 령 을 실 행 한다. 

그러면 선택된 렬이나 행들이 슴겨진다. 


A 

B 

C 

번호 

OIM 

성별 

1 

JO-joJS. 

남자 

2 

감^ 

녀자 

3 

5M 남 

남자 

4 

?세일 

_ 남자 

5 

탄 S 옥 

녀자 













_ 












_ 




^4 




r " 

— 

세포 o.. 

# 

U 비 CU)... 

초 1 적 LH 비 CE)... 

ag' 

[fi 

렬삼 Sd) 

S 삭제 (D) 

i<] 

내용삭제 £)... 


승 7|7Km 


보 0|7K£) 


자르? KD 


복 AKD 


mo \ 7 m 


선택하여 벌이 7I(S)... 


슴긴 렬 이나 행들을 다시 보이게 하려면 슴겨진 렬 이 나 행들이 있는 앞뒤 렬 이 나 
행들을 선택하고 오른족찰각하여 나타나는 지롬차림표에서 보이기 ( S )> 지령을 실행 한 
다. 그러 면 슴겨 진 렬들이 나 행 들이 다시 나타난다. 

다음은 화면분할파 제 목을 고정 하는 방법 에 대 하여 보기 로 하자. 

표자료가 한페 지(한개 화면)를 넘어서 는 경 우 화면을 2개 흑은 4개 로 분할하여 필 
요한 자료들을 좌우상하로 끌어당겨 서 러 용할수 있 다. 

주로 자료들을 대 비분석하는 경 우 화면분할을 진행한다. 

화면을 분할하려면 «창)^«분할) 지령을 실행한다. 분할을 해제하려면 «분할) 
지령을 다시 찰각하면 된다. 
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자료가 한페지를 넘 어서는 경우 제목이 항상 화면에 나타나게 하려면 ^ 창!)^ 
{ 고정 } 지 령 을 실 행 하면 된 다. 

작성 한 표를 루에 다시 사용하려면 표를 보관하여 야 한다. 

표> 에서 작업한 내용외 보관은 글) 에서와 마찬가지방법으로 한다. 

® ^파일}나^보관}을 실행하거나 표준도구띠에서 보관그림기호 를 찰각한다. 
그러면 « 다른 이롬으로 보관» 대화칸이 나타난다. 



(D 대화칸에서 보관할 장소를 설정하고 «파일이롬 ( N )» 칸에 파일이롬 실례로 
«성적표) 라고 입력한다. 

«붉은별 )조작체계에서 «표)파일의 확장자는 ods 이다. 





생 각육기 


« 다른 이 롬으로 보관 »대 화칸에 서 
택하면 어떻게 되는가? 


암호를 사용하여 보관 ( B ) } 를 선 
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(3) « 보관 ( S )» 단추를 찰각한다. 

<；표> 에서 이 미 작성한 파일열기도 글> 에서 와 같이 진행한다. 

Q «파일)-«열기)지령을 실행한다. 그러면 «열기) 대화칸이 나타난다. 

(D «열기 )) 대화칸에서 보관된 장소를 찾고 파일이롬을 선택한 다음 «열기 ( o )» 단 
찰각한다. 



/root 


제목 

류령 

3 기 

수 S 날자 

@ Desktop 

서류혈 


2009/08/14. 18 ： 37：38 

■Mu 

@ kti 

서류절 


2009/08/24. 09 ： 23：46 


@ 나으 1 음악 

서류절 


2009/08/14. 18 ： 37：39 


□ lll.ods 

름답사무저 £1 프로그밤 

11.7 KB 

2009/1 0/07. 19 ： 27：53 


1_ anaconda-ks.cfg 

구성 nh 일 

732 byte 

2009/08/14. 18:30:35 


Q install.log 

로그 nh 일 (log) 

29.9 KB 

2009/08/15. 03 ： 30：29 


[그 install.log.syslog 

SVSLOG-ill ■일 

2328 byte 

2009/08/15. 03 ： 28：45 


i@ AH 자료기지 . odb 

S 탑사무저 £1 프로그밤 % 

3912 byte 

2009/09/23. 14 ： 17：19 

AH 자료기지 l.odb 

름답사무저 £1 프로그밤 ■* 

1940 byte 

2009/1 0/07. 10 ： 15：34 



n 는일 01 름 CM )： 

1 성적표 


열거 CQ ) 

를 

판번호 CV )： 

1 


취소 

1 




lU 일령식 CD ： 

1 모- nh 일 cmo 

T 



진용 CR) 


표준도구띠에 있는 열기그림기호 ^를 러용하여 펼칠수도 있다. 

표준도구띠에 있는 인쇄그림기호를 찰각하면 파일안의 모든 용지가 인쇄된다. 

일정한 범위만을 인쇄하려는 경우에는 인쇄범위를 정의해주어야 한다. 

인쇄범위정외는 인쇄할 범위를 선택한 다음 차림표의 «서식))-«인쇄범위)-«정 
의)지령을 실행한다. 

현재 표시중에 있는 용지를 인쇄하려면 «파일 »-« 인쇄))지령을 실행한다. 

다음 이때 나타나는 «인쇄»대화칸외 «인쇄범위) 에서 «선택)을 선택하고 «확 
인»단추를 찰각한다. 

그러나 용지안에 선택되여있는 세포가 있는 경우에는 화면우에 보이는 폭을 페지폭 
으로 하여 선택세포만이 인쇄된다. 

여러개의 용지 실례로 «용지1» 과 «용지2» 를 동시에 인쇄하려면 다옴과 같 
이 한다. 
























(D Ctrl 건을 누르면서 «용지 1» 과 «용지 2» 를 선택한다. 

(D «파일))-«인쇄 )) 지령을 실행한다. 

(3) «인쇄))대화칸에서 «선택))을 선택하면 이미 선택해놓은 용지가 모두 인쇄된다. 
인쇄한 다옴 Shift 건을 누른 상매 에서 표외 제 목을 찰각하고 다른 표외 선택 을 해 
제 한다. 

이 조작을 진행하지 않고 표시 중에 있는 표에 번경 을 주면 다른 표에 도 같은 번경 
이 자동적으로 적용된다. 

련습문제 

1. 자기 학급 성적표를 만들고 번호, 이롬, 수학, 영어, 물러, 콤퓨터 순서로 자료를 
입 력 하여 라. 

2 . 우에서 작성한 «성적표)) 를 «2학년 1반 성적표)) 로 보관하여라. 

3. «용지2» 외 이롬을 «소년반명단)) 으로 바무어달아라. 

4 . 학생명 단 제 목행 을 고정해 보아라. 

5. «2학년 1반 성적표)) 를 열고 과목성적을 10개로 만든 다옴 화면분할을 진행해보아라. 

6. 자기 학급 학생들외 4, 5, 6, 7 월 학과경연성적을 용지 4 개에 작성하고 5 번째 용지 
에 월종합성적 > 이 라고 이롬을 표시하여 라. 


^ 2 i . ^설과 4 4 ^ 4 ^] 

세포에 입력된 수값자료들외 일반적인 계산은 수식입력칸에 구하려는 세포의 주소 
들을 연산수로 하여 산수연산기호들을 입력하는 방법, 함수조수를 러용하는 방법으로 
진행 한다. 


1. 총점구하기 

먼저 수식입력칸을 러용하여 게산하는 방법을 보기로 하자. 

수식의 입력은 언제나 같기기호로 시작된다. 

수식에는 수, 본문 및 다른 요소(수외 서식 표시 등)를 사용할수 있다. 또한 연산 
자, 론러 연산자, 함수이롬도 입력할수 있다. 

4칙연산은 +, *, / 기 호를 사용하며 곱하기 , 나누기 를 먼저 진행 하고 더 하기 , 덜 

기는 후에 진행된다. 

아래 에 서 수식외 례 를 들어보자. 


97 



=A1+10 

A1 값에 10 을 더한다. 

=A1*16% 

A1 값의 16 퍼센트 

=A1*A2 

A1 값에 A2 값을 물한다. 

=ROUND(Al ； l) 

A1 값을 소수점아래 한자리까지 등그러기한다. 

=B8-SUM(B10 ： B14) 

B10 부터 B14 까지 합을 B8 에서 던다. 

=SUM (B8 ； SUM (BIO ： B14)) 

B10 부터 B14 까지 의 합을 B8 값에 더한다. 


실례 문제 에서 메 학생 들의 종점 을 구하자면 종점 을 구하려 는 세 쓰를 선택 하고 수식 
입력칸에 계산될 점수들이 있는 세포주소들을 연산수로 하는 수식을 입력하여야 한다. 
실례 로 김 영철학생 의 총점 을 구하자면 던저 G4 세 포를 선택한다. 



A 

B 

C 

D 

E 

F 

G 

H 

1 

J 

1 









2 











3 

pi 추 

이름 

최명력사 

하 

름퓨& 

오 I 국어 

초저 
CD nn 

평점 

순우 1 

초1 우등생수 

4 

1 

김영 a 

5 

4 

5 

5 


1 



5 

2 

김순회 

5 

3 

4 

5 





6 

3 

리복남 

5 

5 

5 

5 





7 

4 

박성길 

5 

5 

3 

5 





8 

5 

한명옥 

5 

5 

4 

3 






다음 수식입력칸에 =C4 + D4 + E4 + F4 라고 입력한 다음 Enter 건을 누른다. 

다른 학생들외 총점을 구하는 방법도 같으며 평점을 구하는 방법도 마찬가지이다. 

즉 수식입 력칸에 는 일 반적 인 수학게산을 진행하는 임외외 산수연산기 호들을 다 리 
용할수 있다. 

또는 수식 지 정 도구띠 외 합게그림 기 호 £ 를 찰각한 다옴 과목별성 적 이 표시 된 세 포 

들을 마우스들기 로 선택한 다음 Enter 건을 누른다. 
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그러면 G 4 세포에는 김영철학생의 총점이 입력된다. 

한 학생의 총점을 구한데 기초하여 다른 학생들의 총점을 간단히 구할수도 있다. 
우에서 구한 김 영철학생의 총점 이 들어있는 G 4 세포를 선택하고 련속자료입 력때와 같이 
마우스를 조작하면 된다. 



A 

B 

C 

D 

E 

F 

G 

H 

I 

J 

1 









2 











3 

pi 추 

이름 

최명력 A 는 


름퓨& 

오 I 국어 

총점 

평점 

순우 I 

초 I 우등생수 

4 

1 

김영 a 

5 

4 

5 

5 

19 




5 

2 

김순회 

5 

3 

4 

5 

17 




6 

3 

리복남 

5 

5 

5 

5 

20 




7 

4 

박성길 

5 

5 

3 

5 

18 




8 

5 

한명목 

5 

5 

4 

3 

17 





빨 


여 러 개 용지 에 입 력되 여있는 값들을 임의의 용지외 한 세포에 접게하려 면 우선 접 

게 하려는 용지 외 세포를 선택 하고 도구띠 외 합게 그림 기호 £ 를 찰각한다. 

다음 해 당 용지 들의 값세 포들을 Ctrl 건을 누르면서 하나씩 선택한다. 

주의할것은 용지들을 펼칠 때 에는 Ctrl 건을 놓았다가 값세포들을 선택할 때 다시 
Ctrl 건을 누르고 선택하여 야 한다. 

자료들을 다 선택한 다옴 Enter 건을 누르면 집게가 완성되여 표시된다. 

2. 평점구하기 

수식 게 산은 함수를 러 용하여 진행할수도 있 다. 

함수는 많이 쓰이면서도 고급한 게산파정들을 정의하여놓고 값을 넣으면 즉시 결과 
가 나오도록 한다. 
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그러면 함수를 러용하여 평점을 구하는 방법을 실례를 들어 보기로 하자. 

® 김 영철학생외 평점을 입력할 H 4 세포를 선택하고 수식지정도구띠 에서 함수조수 

그림기 호 J ■내 를 찰각하여 «함수조수 ) 대 화칸을 펼 친 다. 


naa' 


랑수 구조 


범주 ( L ) 


\mn 

랑수 CL ) 


AVEDEV 


AVERAGE 


AVERAGEA 

B 

BETADIST 

BETAINV 

BINOMDIST 

CHIDIST 

CHIINV 

CHITEST 

CONFIDENCE 

CORREL 

COUNT 

COUNTA 

COVAR 


□ §1 CA ) 


탐수조수 

AVERAGE 

표본 S 단 21 평균을 구합 LIDK 




부분탑 l 4：75^ 


수자1 (요청팀) 

수자수자2...는 표본 S 배 나 Eh 내는 1부51 3 [\ m \°\ 수자인수업 LIDK 


수자 3 (D 


t - 너 -— 

db 

C4 ： F4 

A 





4 



빨 j 낼 
빨찰 

I J 

m 




길 


수식 ( M ) 


결과 |47^ 


=AVERAGE( 


C4 ： F4 




tffl 


도움말 


자소 


« :내설정 ( B ) 


Shpl 


«함수조수)) 대 화칸에는 함수들을 기 능별로 흑은 러 용한 시 기 별로 참고할수 있는 
«범주 ( C )» 목록이 있는데 일반적으로 함수들을 모두 표시하는 «모두»항목을 
설정하는것 이 좋다. 

(D 그아래의 «함수 ( F )» 목록에서 평점을 구하는 함수 AVERAGE (평균)를 찾아 
두번찰각한다. 그러 면 수값들을 입 력할수 있는 수자입 력칸들이 나타난다. 

(D «수자 1( C ) »입력 칸을 찰각하고 김영철학생의 과목점수들이 표시된 세포들을 
마우스끌기 로 선택하거 나 C 4： F 4 라고 입 력하여 지 정한다. 

® « 곽인»단추를 찰각한다. 

그러면 김영철학생의 평점이 선택된 세포 H 4 에 표시된다.(이때 평점을 소수점아래 

두자리 까지 나타내 려 면 도구띠 에 서 수자형 식 *소수부주가그림 기 호 꽃 를 찰각하여 소 
수부를 추가할수 있다. 

이 그림기 호를 찰각할 때 마다 소수부자러 가 한자리 씩 추가되 며 수자형 식•소수 
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부삭제그림기 호 ■""요 를 찰각할 때 마다 소수부자러 는 한자리 씩 삭제 된 다. 

(D 총점에서와 마찬가지로 련속자료입력기능으로 모든 학생들외 평점을 단번에 표 
시 한다. 



:혜혜혜혜해해해 S 값^^" ^ 스 ，으 \ 


SA 


종점 을 함수를 러 용하여 구해 보아라. 


련습문제 

1. 2010년 1월 1일부터 1월 31일까지 자료를 련속입 력방법 으로 입 력하여 라. 

2. 임의의 수자와 문자를 입 력 하고 채우기방법 으로 각각 10칸썩 입 력하여 라. 

3. 앞에서 만든 «2학년 1반 성적표)) 에서 «총점) 과 «평점)) 항목을 만들고 수식입력 
방법으로 총점파 평점을 구하여라. 

4. 우의 ^성적 표} 에서 함수조수를 러 용하여 종점과 평점을 구하는 방법을 말하고 구해 

보아라. 

5. ^2학년 1반 성적표} 에서 종점을 자동합구하기로 구하여라. 


대 3 될. >4•료와 성겨 4 


it 를 작 성 한 다 음 흑 은 작 성 시 에 세 it 나 it 에 대 하 여 일 정 한 서 식 화 를 적 용 
할수 있다. 

다시말하여 배경색을 설정한다든가 조건에 따라 일부 세포들외 서체와 글자색을 바 
무기 등외 서 식화를 할수 있다. 
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1. 세포으 I 서식지정 


1) 본문 

본문서 식 지 정 은 글 } 에 서 와 마찬가지 로 서 식 지 정 도구띠 를 러 용하여 진행 할수도 있 
고 차림표외 지령을 러용하여 진행할수도 있다. 

차림표외 지령을 러용하여 우에서 작성한 표에서 «소년반성적표»외 서체는 광명체 
로, 서 체크기 는 14로 주기 위 해서 는 다옴파 같이 한다. 

® 서식지정할 본문 «소년반성적표» 를 선택한다. 

© 차림표의 «서식 ) 나 «세포)) 지령을 실행하여 나타나는 «세포서식지정 ) 대화칸 
에서 «서체 ))표족을 찰각한다. 



(D «서 체 )) 칸에 서 « 광명 )) 을 선택 하고 « 크기 )) 칸에 서 14를 선택한다. 

® «곽인 ))단추를 찰각한다. 

또한 본문외 량끝 맞추기, 가운데맞추기 등을 진행하기 위해서는 다음과 같이 한다. 

® 맞주기를 진행하려는 범위를 선택 한다. 

(D «서식 » 나 «세포) 지령을 실행하여 나라나는 «세포서식지정 )) 대화칸에서 «맞 
추기 » 표족을 찰각한다. 
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이 대화칸에서는 본문의 맞추기 , 본문방향, 속성을 설정 한다. 

(D «본문맞추기 )에서 해당 맞추기를 선택한다. 

® 확인 ) 단추를 찰각한다. 

한편 서식지정은 서식지정하려는 해당 본문을 선택하고 오른쪽찰각하여 나타나는 
지롬차림표에서 «세포) 지령을 실행하여 할수도 있다. 
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2) ^ 자 

수의 서 식지정 도 본문외 서 식지 정 방법 과 마찬가지 로 서 식지정 도구띠를 러용하거 나 
차림 표, 지 롬차림 표를 러용하여 진행할수 있 다. 

차림 표를 러용하여 분수를 입 력하는 방법 을 보기 로 하자. 

® 분수를 입 력하려 는 세 포를 선택한다. 

(D «서식 »-« 세포)) 지령을 실행한다. 

(D «세 포서 식 지 정 )) 대 화칸에서 «수자) 표족을 찰각한다. 



® «범주 ( C )» 부분에서 «분수» 를, «서식 ( o )» 부분에서 해당한 형태를 선택 
한다. 

실례 로 1/10과 같이 분모가 두자러 이상으로 되는 수를 표시하려 면 «서 식 ( o )» 칸에 
서 (-1234 10/81» 을 선택 한다. 

(D 해당 설정을 진행하고 «확인)) 단추를 찰각한다. 
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3) El [두리와 배경 

어떤 특정한 세포 흑은 범위에 매두러를 주거나 배경색 등을 주기 위해서는 다옴과 
같이 한다. 

® 세 포범 위 를 선택한다. 

(D «서식 ))-«세포)) 를 실행한다. 

(D «세포서식지정 ) 대화칸에서 세포에 매두러를 주기 위해서 «매두러 » 표족을 찰 
각하고 해당 매두러형식을 준다. 



® 세포에 배경을 주기 위해서 «배경 )) 표족을 찰각한 다음 해당 배경색을 선 
택 한다. 

또한 인쇄 페지 전체에 대한 서식을 설정 하려면 ^ 서 식 } 나 ^ 페 지 } 지 령 을 실행 
한 다옴 이 때 펼 처 지 는 C 페 지 격 식 *표준 >대 화칸에 서 매 두러 , 배 경 , 머 리 글 등을 설 
정 한다. 
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세포서식지 s 


수» 서제 서제효과 맞추71 글 업력제계 레두 BI 




■■■■■■■■■■질 

■□■■■rHHBB ~ 
■rrrBHBHH 





■■■■■rna 

■■■■■■■■ 

■■■rma 




rr ■■■■■■램 


재우? I SI 음 



배경 


세포보호 


£ hp | 


목 소 


도음 말 


재설 SCR ) 
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2 . 자동서식과 조건적서식 


1) 지동서식 

작성한 표에 여러가지 서식을 지정하여 보기 좋게 완성할수 있다. 

실례로 자동서식기농을 리용하여 용지나 세포범위를 간단히 서식지정할수 있다. 
^성적표} 를 자동서식지정하기 위해서는 다음과 같이 한다. 

Q «성 적 표) 외 전체 세포범위 를 마우스끌기 로 선택한다. 

(D ^서 식 ) 나 ^ 자동서 식 ) 지 령 을 설 행 하여 { 자동서 식 ) 대 화칸을 펼친다. 


서식 (0) 



같색 
검은섹 1 
검은색 2 
누런섹 
절은색 
2 보 £1■색 
=화 

i 호 I ■-진보£1■색 
=화-청옥섹 
들화-회색 

^^7L-TirL=l 






도동말 


추 ：? KA)... 


자세 ol(M) ^ 


(3) «자동서식)대화칸외 «서식 (0)» 목록에서 해당한서식 례를 들어 «표준)을 선 
택한다. 그러면 가운데에 있는 미리보기칸에 그 형태가 나타난다. 

® ^확인 ) 단추를 찰각한다. 

걸 과 다옴과 같이 표가 자동서식 된다. 





소년빈:성적표 






■ 


이롬 

최명력사 

^ 하 

름퓨& 

오1국어 총점 평점 순우1 

a 우동생수 

김영 a 

5 

4 

5 

5 


김순회 

5 

3 

4 

5 


리복남 

5 

5 

5 

5 


박성길 

5 

5 

3 

5 


한명목 

5 

5 

4 

3 
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2) 조건적서식 



^건적서식 


세포의 내용에 일정한 조건을 주고 그것이 만족되는 세포에 대하여 해당한 3 

■-* 1 

격식을 설정하여 세포외 바랑색이나 세포안외 서체색같, 크기, 매두러 등을 I 
사용자의 요구에 맞게 번화시키 는 기 농이다. 



«소년반성적표) 에서 5점인 세포들에는 붉은색, 4점에는 푸른색으로 하고 3점에는 
노란색 으로 조건적서식 을 진행하여 보기 로 하자. 

® 비 여있는 3개 세 포외 배 경 색 을 붉은색 , 푸른색 , 노란색 으로 설정한다. 

(D «서식)-«격식 및 서식)지령을 실행한다. 그러면 «격식 및 서식))대화칸이 나 
타난다. 



격식 및 서식 


fL 가 


flTh 

결과1 
표조종 
표조종 1 


| s 든 격식 



태 , ITi 


선택린 부본으로부 a 의 AM 격식 


(D «붉은색 ) 세포를 선택하고 «격식 및 서식 ))대화칸에 있 
의 새 격식그림기호를 찰각한다. 


선택된 부분으로부터 


108 



























































그러면 «격식만들기»대화칸이 나타난다. 격식이 
. 찰각한다. 


red 라고 입 력 하고 « 확인»단 



마찬가지방법 으로 푸른색 ( blue ) 과 노란색 ( yellow ) 을 격 식 으로 설정한 다음 «격 식 
및 서식 )) 대화칸을 닫는다. 




® □ 


격식 및 서식 


% ITi 


blue 


red 


yellow 


S 과 


sm 


표조종 


표조종 1 


1 모튼 격식 

•벌 


©특정한 조건에 따라서식격식을 지정하기 위하여 «서식)나«조건적서식)을 실 
행 한다. 

격식이 이미 세포에 할당된 경우 해당 격식은 바뀌지 않는다. 그다음 여기에서 입 
력한 격식이 평가된다. 

세 포값이 나 서 식 외 내 용을 질문하는 세 가지 조건을 입 력할수 있 다. 

이 조건은 1에서 3까지 평가되며 조건 1이 일치할 경우 지정된 격식이 사용된다. 
그렇지 않으면 조건 2가, 조건 2의 격식 이 일치하지 않으면 조건 3이 평 가되고 지정된 
격식이 사용된다. 
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1 종종 
과과조 조준 
RfURfU 표 표 표 
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그림파 같이 3가지 조건을 입 력 하고 세 포격 식 을 설정한다. 즉 4이 상이 면 붉은색 , 4 
아래 이면서 3이 상이 면 푸른색 으로, 그아래 이면 노란색 으로 설 정한다. 

조건설정 과 세 포격 식 설정 이 끝나면 ^확인 ) 단추를 찰각한다. 

주어 진 조건을 해 제 하려 면 해 당한 검 사칸선택 을 해 제 한다. 

련습문제 

1. 조건적서식을 리용하여 «성적표))에서 수학성적 5점만을 붉은색으로 표시하여라. 그 
리 고 3점 부터 5점 사이 를 노란색 으로 표시하여 라. 

2 . 세포안의 글자색과 배경색을 설정해보고 차이점을 설명하여라. 

3. «학기말성적표»를 작성하고 총점, 평점을 구한 다음 최우등생, 우등생, 보통생들을 
따로따로 서 식 지 정 하여 표시하여 라. 
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대 3 광. ^피 •상금 가사1거 

대1설. >4 J •기>차과 게•볼과 


1. 자료기지란 무엇인가 

흔히 기지라고 하면 어떤 대상이 자러를 잡고있는 지역을 말한다. 

실례를 들어 과학연구기지라고 하면 과학연구기관들이 자러를 잡고있는 지역을 두 
고 하는 말이다. 

자료기지라고 하면 이와 마찬가지로 자료들이 있는 대상이나 범위를 가리키는 개념 
으로서 가치있는 자료들을 모아놓고 필요할 때 요구되는 자료들을 참고할수 있는 자료 
들의 모임 이라고 할수 있다. 

간단한 실례로 «학급학생명단)), «2학년 1학기 성적표))와 같이 일정한 목적을 위 
하여 작성하여놓고 필 요할 때 마다 러용하는 자료들외 모임 을 자료기 지 라고 말할수 
있 다. 



자료기지는 크게 마당과 레코드로 이루어져 있다. 

담은 자료외 가장 작은 단위 로서 자료를 이 루는 구체 적 인 항목이 다. 실례 로 «학급 
명단) 에서 «번호», «이롬), «성별 », «난날), «주소» 등과 같은 항목들이 마 

당으로 될수 있다. 

레코드는 마당들의 모임을 말한다. 실례를 들어 «이롬) X «성별) X «난날) X «주 
소)) , «전화번호) 의 항목들에 대한 매개 학생들외 자료값들의 총체가 레코드로 된다. 

결국 «번호), «이롬)), «성별)), «난날), «주소) 외 항목을 가지는 표에 25 

명 학생의 자료가 기록되여있다면 5개의 마당에 25개외 레코드가 있는것으로 된다. 
그러고 이 레코드들의 모임이 바로 표(자료기지)이다. 
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번 호 

이 름 

성 별 

난 날 

주 소 

전화번호 

1 

김철남 

남 자 

주체 90.1.14 

보통강구역 

457-3421 새 

2 

러옥성 

녀 자 

주체 90.10. 5 

만경 대 구역 *** 

756-5491 ^ 



마당이 라는 개 념 에 대 해 서 좀 더 구체 적 으로 보자. 

우의 실례를 보고 알수 있는바와 같이 마당들은 서로 다른형외 자료값을 뀌할 
수 있 다. 

«번호) 마당은 수값자료 더 정확히는 옹근수로 되여있는 수값자료를 취하게 되며 
그 길이도 일반적인 표에서는 수백, 수천정도의 길이를 넘지 않는다. 

01 롬) 마당은 문자렬자료이며 길 이를 보면 조선사람의 이롬인 경 우 5글자를 넘지 
않 는다. 

또 «난날)) 마당은 문자와 수자들외 결합으로 이루어져 있다. 물론 여 기서 수자들은 
어 떤 계산에 러 용되는 수자들은 아니 다. 

이 와 같이 마당들의 자료들은 여 러 가지 형매의 여 러 가지 크기를 가지게 된다. 

이 런 구체 적 인 개 념 들을 자료형 , 자료길 이 로 정 외한다. 

자료기지안의 모든 마당들에 대해서는 자료형과 자료길이 (기 억크기)를 정의해 야 한다. 
한편 매개 마당은 다시 부분마당들로 가를수 있다. 

실례로 «1학년 성적 )) 이라는 마당안에 «1학기 성적»과 «2학기 성적» 이라는 부 
분마당을 가질수 있다. 

통합사무처리프로그람 «우러 » 에는 자료기지관리 프로그람 «자료기지 )) 가 있다. 


\ * 4 4찰^ ' ■»' ■»' •»' •»' ■»' ■»' •»' •»' ■»' ■»' •»' •»' ■»' ■»' •»' •»' ■»' ■»' •»' - 

자료기지에 기초하여 무엇을 할수 있는가? 


<；자료기지 >로는 학급명 단과 같은 여 러가지 자료기지들을 만들고 필요한 자료를 검 
색 , 주줄하는것파 같은 자료관리를 쉽게 진행할수 있다. 

자료기지 에는 자료들이 들어 있는것만큼 자료들을 러용하는 여 러 가지 정보처 리들을 
진행할수 있다. 
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정보산업시대인 오늘외 시대에는 일반적인 사무처리는 물론 과학연구사업, 생산조 
종, 군사지휘 등 모든 사업들을 콤퓨터로 진행하기때문에 자료기지를 구측하여 러용하 
는 문제 는 필수적 으로 제 기 되 는 문제 이 다. 


2 . «자료기지» 으 I 기동 m 기본화면 


«자료기지 )) 를 기동하려면 


«시작» ^ «응읍프로그람» ^ «중합；나무처리» ^ «자료기지» 


를 실 행한다. 즉 


J «내나 BhS 열람 '71 2.5 

W 적결31계갱신 
콘 별무 BI 


화상기 
탄상 

y 주 SM 오락 
■% 조종만 



용용프로그밤 


W 적결제계"=1신 

0 혼 :™I 

"생 보조프로그람 ■ 

프로그밤개칼 
:-그 화상 및 도령 
측 유회오락 


종합사무 저 BI 



언 a 네르와? 
£ 나51 등톡부 
^ 도음말 
조종만 
nh 일 


E.\■^M 


^ 대화접속토 I 






물 S 


@ « 


수식 



« 자로; ■! 지 J 


흑은 락상면에 자료기지그림기호가 배치되여있는 경우 그 그림기호를 두번찰각하여 
펼칠수 있다. 

^ 자료기지 }를 기동시 키면 처음에 다음과 같은 ^ 자료기지 조수}대화칸이 펼쳐진다. 
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Eta _ = 합사무저러프로그람 (우러» J ^료7 l 지조수클 시작합니다 _ 



2 Xf 음 E _ 내 I 


자료71지포수클 사용하여 AH 자료； *1 지들 만들거나 71존 자료； *1 지 nh 일을 열거나 
봄 AK 지에 보관든 I 자료거지에 런결말수 S ! 습 LIDh 


무 9] 쿨 하5![습 L |?? K ? 

® AH 자료；? I 지 L ^들7|( E ) 
071 존 자로거 XI iU 일열; ■1( E ) 
회근 M 용 CA ) 


lAH 자료7|지1 ^ 



0 기존 자료거지에 런열 CX ) 


iMySQL M 



도음 말 


Df 음 ( M ) » 

끝내기 ( E ) 

쥐 소 

.. M 

— mm 


1 수나 --^ - . —— J 

m 


이 대 화칸에 서는 자료기 지 들에 대 한 선택 을 진행한다. 

실례 로 새 자료기지 를 만들기 위 해서 는 C 새 자료기지 만들기 (£) > 를 선택한다. 
만일 이미 있는 자료기지를 열기 위해서는 C 기존 자료기지 파일 열기 ( F ) > 를 선택 한 
다움 ^ 최 근 사용 ( A )} 칸에 서 해 당 파일 을 선택 하면 된 다. 

한편 ( 자료기 지 > 체 계 에 이 미 준비 되 여 있는 형 식 으로 자료기 지 를 작성 하려 고 할 때 
에 는 «기존 자료기 지 에 련결 ( X )» 을 선택한다. 

다음 ^끝내기 (1^) }단주를 찰각하거 나 자료기지를 보관한 우에 진행 방법을 걸정 하기 
위 해서 « 다음 ( N )>>» 단추를 찰각한다. 

그러 면 다음외 그림 과 같이 두번째 단계 로 넘어 간다. 
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다음 «끝내기 ( F )» 단추를 찰각한다. 

그러 면 자료기 지 이롬을 보관하기 위한 «다른 이롬으로 보관 )) 대 화칸이 나타난다. 



제목 - 

류령 

371 

수경 날자 

0 Desktop 

서류절 


2009/08/1 4. 18：37：38 

@ kti 

서류절 


2009/08/24. 09：23：46 

0 나의 음악 

서류결 


2009/08/1 4. 18：37：39 

iD 학급 SLKodb 

=답사무저 BI 프로그밤 « 

5091 byte 

2009/1 1 /27. 16:51:08 


nh 일이롬 ( M )： I 우 BI 학급자료기지 I Z* 

ni ■일령식( I )： |ODF 자료기 XI ^ 



도음말 

0 자동 nh 일01클학장자 ( A ) 


이 대화칸의 «파일이롬 ( N )» 칸에 파일이롬 실례로 «우리 학급 자료기지)라고 입 
력하고 보관장소를 설정해준다. 

다음 «보관 ( s )» 단추를 찰각하면 자료기지를 작성할 자료기지의 기본창문이 펼쳐 
진 다. 
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기본창문에는 «글), «표)) 등 다른 응용프로그람들과 마찬가지로 제목띠, 차림표 
띠, 도구띠가 있으며 왼족에 객체목록칸이 있다. 

이 목록칸에는 자료기지에서 작성하고 러용하게 되는 기본형매들인 표, 질문, 양식, 
보고서항목들이 있으며 표준적 으로 표항목이 설정되 여있다. 

그러고 작업항목을 선택하는 목록칸과 그에 대한 설명이 표시되는 부분, 작성된 자 
료기지들이 현시되는 목록칸이 있다. 

^ 자료기 지 } 외 모든 작업 은 이 장문에 서 부터 시 작된 다. 


^ 2 i . 과 J 너겨* 화 M 기 

1. 우리 학급 자료기지 


각육기 

우리 학급관리에 관한 사무처 리를 콤퓨터로 진행한다고 하면 어떤 
자료들이 필요하겠는가? 



우선 학급명 단이 있어야 하며 지난 기간의 성적표들이 있어야 할것 이다. 그러고 학 
급의 조직구성 이라든가 출석정형 , 꼬마계획수행 기록부 등 여러가지 자료들도 있게 될것 
이다. 

이러한 자료들을 다 모아놓는다면 바로 그것이 자료기지, 우리 학급의 자료기지로 
된다. 

일반적으로 자료기지라고 하면 관계형자료기지를 두고 말하기때문에 그 형식은 표 
로 고정된다. 

물론 생활속에는 본문형식외 자료들도 있지만 자료관리를 목적으로 하는 자료들은 
서로 관계되는 마당들을 가지고 표형식을 이루게 되는것 이다. 

따라서 «자료기지 )) 프로그람에서 자료기지를 구측하는 방법도 보통 표형식을 취하 
게 된다. 

모든 자료기지는 표들외 모임으로 이루어 진다고 할수 있다. 

그러면 실지 우러 학급 자료기지를 만드는 과정을 동하여 자료기지작성 방법을 보기 

로 하자. 

116 
























1) < (학급명단)) 만들7[ 

« 학급명 단) 이 다움과 같은 마당들로 구성되 여 있다고 하자. 


마당이 롬 

자료형 

번호 

수 값형 

이 롬 

문자렬형 

성별 

문자렬형 

난날 

날자형 

집주소 

문자렬형 

전 화번 호 

문자렬형 


® 자료기 지 기 본창문외 객 체 목록칸에 서 를 선택한다. 

표 ( A ) 



나의 자료:? IJI.odb - 무저러프로그람^ f ° B|l 


nh 일 (D 면 S(D 보기 0 ZJ 41^(1) 도구 CD 창 (WJ 도움말 


f 자료71 지) 




자로 ；?I 지 



표 CA ) 


극 S 



설계보기어 I 서 표만들기 ( G )... 


조수들 를나용하여 표만들기 ( ti )... 


설 € 

자^령쿨 비롯하여 


© 

질문 ( E ) 


rwi 

앙식 (D 



보고서 ( Q ) 



등을 걸정 하기 위한 장문 이 나타난다. 
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(3) « 마당이롬»렬에 «번호» 라고 입력하고 «마당류형) 칸에서 마우스(흑은 건반 
에서 Tab ) 를 찰각한다. 

그러면 보통 문자렬(본문 [ VARCHAR ]) 형 이 표시된다. 

«번호)는 일반적으로 본문자료가 아니라 수값자료이므로 본문 [ VARCHAR ]를 찰각 
하고 « 번호 » 마당을 « 옹근수 [ INTEGER ] » 로 선택 한다. 

® Tab 건을 눌러 설명입력칸으로 유표를 이동시킨다. 이 칸에는 해당 마당에 대한 
설명을 써 넣을수 있는데 명백한 경우에는 설명을 주지 않아도 된다. 

(D Enter 건을 눌러 다음행으로 이동하여 우와 같은 방법으로 «이롬)) , «성별)) , 

«난날), «접주소)), «전화번호))마당들을 입력한다. 

이때 매 마당을 정의할 때 자료형과 길 이를 정확히 주는것을 잊지 말아야 한다. 

가령 «난날)마당을 정외할 때 자료형식에서 «날자 tDATE ]»를 선택하고 «서식 
실례 ) 에서 주체년호를 설정할수 있다. 


업력필수 
71본 

서식 설레 



또 전화번호) 마당은 수값이기는 하지만 계산하는 수가 아니고 <； - > 와 같은 기 
호와 함께 쓰이 기 때 문에 본문형 으로 정 의하여 야 한다. 
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빠^ - 

((자료7[지» 에서 H [용할수 았는 자료형 

(D 본문형 ( VARCHAR ) 

일반 문자렬자료들과 주소와 같이 문자렬파 수자를 조합한것 또는 전화번호, 
우편번호 등과 같이 계산에 사용되지 않는 수자도 본문형으로 취급한다. 

본문형은 표준적으로 50문자까지 취급할수 있으며 사용자정외로 번화시킬수 있다. 
마당에 입 력된 문자만 보관되 고 문자렬마당에서 자러를 차지 하지 않는 공백 
문자는 제 외된 다. 

(D 옹근수형 ( INTEGER ) 

크지 않은 일 반적 인 옹근수들을 표시할수 있 다. 

수값은 표준적으로 10자리까지 표시 할수 있으며 사용자정의로 변화시 킬수 있다. 
이 형의 특징은 자동값으로 취급할수 있는것이다. 

자동값으로 설정되면 번호와 같은 마당에서 자동적으로 수값이 증가되여 표시된다. 

(3) 수값형 ( NUMERIC ) 

화페 기 호게 산 (화페 형 식 사용) 을 제 외 한 산수게 산을 할수 있는 수값자료는 수값형 으 
로 취급한다. 

마당크기는 표준적으로 10으로 되여있으며 구체적으로 수값형을 정의하려면 크기 
를 입력하여 번화시킬수 있다. 

또한 소수점 아래 자러수도 지정 할수 있다. 

(D 날자형 ( DATE ) 

날자를 보관하는 자료형이다. 형식은 YYYY - MM - DD 이다. 

서식 실례 )항목에서 참고단추 ... 를 찰각하여 입 력서 식형 식 을 선택할수 있다. 

(D 시 간형 ( TIME ) 

시간을 표현할 때 러용한다. 

시간형도 날자형과 마찬가지로 «서식 실례)항목의 참고단추 ... 를 찰각하여 

형식 을 선택할수 있다. 

© 에 /아니 형 ( BOOLEAN ) 

Yes / No (에/아니), True / False (참/거짓), On / Off (설정/해제) 등과 같이 
두 값중에 어느 하나만 가지는 경우에 취급하는 자료형 이다. 

(7) 화상형 ( LONGVERBINARY ) 

그림 자료를 표시 하는데 러 용하는 자료형 이 다. 

길 이값은 다른 형 에 비 하여 매우 큰 바이 트수를 가진다. 

이 밖에 도 «자료기 지 ) 에서 는 21개 의 자료형 들을 러 용할수 있 다. 



--v--V---v-- v •- -v-- ^ 

. . .. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 
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® 표작성 이 끝나면 보관그림기호 를 찰각하여 나타나는 대화칸에서 이롬을 입 
력 한다. 

실례 로 « 학급명 단» 이 라고 입 력 하고 « 확인 » 단추를 찰각하여 보관한다. 


표 OISCI) 



이름으로 보관 








(7) 기 본열쇠 (Primary key ) 를 설정 하지 않았으면 설정 하겠는가를 묻는 대화칸이 나 
타난다. 


^ S 합 Ah 무저 EI 프로그람 f°E|l Base 


거분열 소 I SI 음 

01 자료71지에서 자료71톡 g 식별하 BiS £_는일색인이나 71본열소 I 가 
었0101； 합니다 

01 두가^ 구조조건 중에서 하나가 중족£1여0유만 자료를 표에 업력 
말수 S ! 습니다. 


지금 71 본열소 IS 생성하 3i 습니 JJK? 


fflKY ) 


mudi ) 



새 로 작성한 표를 보관할 때 기 본열쇠 를 작성하지 않았다면 기 본열쇠 를 지 정하겠는 
가를 묻는 통보가 나타난다. 이때 «예 ( Y )» 단추를 찰각하면 자동번호형식외 기본열쇠 
가 설정된다. 

기 본열 쇠 는 표에 있는 매 개 레 코드(메 학생 외 자료) 를 고유하게 정 외하는 마당을 
말한다. 

실례 로 표에 25명 의 학생자료가 있을 때 25명외 메 학생들을 고유하게 같라볼수 
있는 마당을 기 본열 쇠 마당으로 설정한다. 

가령 우의 실례에서 «이롬))마당을 본다면 같은 이롬이 있을수 있고 «성별)), «집 
주소» 도 같을수가 있 다. 

걸국 메 학생들의 자료들을 유일하게 같라볼수 있는 마당은 번호> 마당이나 <전 
화번호) 등이 될수 있다. 

일단 표의 기본열쇠를 지정하면 기본열쇠를 고유하게 하기 위해 기본열쇠마당에 입력되 
는 값이 중복되거나 Null 인 값은 입력할수 없게 된다. 

(D «예 ( Y )» 단추를 찰각하고 « 번호 » 마당을 기 본열쇠 로 설정 한다. 
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이를 위해서 «번호)) 마당앞에서 오른쪽찰각하여 나라나는 지롬차림표에서 «기본열 
쇠 ( B )» 지 령을 실행한다. 


세 자료 71 지 L.oclb 


nh 일 ( L ) 보 7101) 도구 a ) 창 ( W ) 도뭄말 

a '던 ^ ^ 


! 


D 돼 Ig 


자르기 (1) 
북 AKD 
작제©) 

S 삼 SCA ) 


ZT ^ 


ZT ^ 


근 [ DATE ] 




NUMERIC 


[ VARCHAR 


[ VARCHAR 


[ VARCHAR ] 


[ VARCHAR ] 


기본열 소 KB ) 




















그러면 I ys 표식이 나타나는데 이것은 «번호» 마당에 기본열쇠가 설정되였다는것을 
나타낸 다. 

표설계창문을 담고 자료기지창문에서 표를 선택하면 그림과 같이 표목록칸에 «학급 
명단» 표가 나라나있는것을 볼수 있다. 


자료：? I jqi.odta - = 합사무저러프로그 f °£|> (자료： M 지 J 


^ m ( L ) 보 7 I ( V ) 삼업 ( i ) 도구 (D mtL ) 도음말 


L BM 율 a . 




자로 71 지 



표 ( A ) 


작업 


월조수들 AfiofSi 표만들 5^|1)... 



설 S 

자^령들 비롯하여 D 는 i > K ]| 름과 ^ 


질문 ( E ) 


eg ] 

앙식 (G 


보고서 ( Q ) 
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이 장문에서 ^ 학급명 단 } ^^를 두번찰각하면 다음과 같은 장문이 나타난다. 



물합 Ah 무저 BI 프로그 (° B|> <표^는료보거» 


일 ( E ) 보기( V ) 4 T 업 a ) 도구 CD mtL ) 도동말 


번호 


OIM 


성별 


난날 



S 주소 전화번호 


m 


여기에 마당에 해당하는 자료를 입력하면 «학급명단)) 표가 완성된다. 

자료는 마당을 정외할 때 기준한 특성 에 따라 해 당 자료형과 길이 에 맞게 입 력하여 
야 한다. 


m 


학급 SEh- 

우 £1 학급 » 료 7| 지 - 릉합 사무지 BI 프로그 i 



nh 일 (E) 33£) 보 7I(V) L^EJQ) 도구 (I) & (W) 도움말 


O 결! 년1느2날 


U ^ - 덕 io ?dn :그 월? ^ 



번호 

0IM 

성별 

난날 

S 주소 

진화번호 



1 

김신념 

남자 

주제 89(2000)t33g12 일 

박랑구역 관문동 

934-8956 


2 

7 1 OI L-h 
a 5 a 

남자 

주제 89(2000)^6 협 28 일 

모란형구덕 진우 & 

434-3483 



3 

김효심 

녀자 

주제 89(2000)^581 2 일 

모란형구억 복 ah 동 

432-4536 



4 

김효진 

남자 

주제 89(2000)31 2§5 일 

만경다]구덕 S 픽동 

756-3453 



5 

리성남 

남자 

주제 89(2000)33 털 17 일 

중구덕 런화동 

331-4536 



6 

리국봄 

남자 

주제 89(2000)^9824 일 

중구억 £1 성동 

331-1853 



7 


녀자 

주제 89(2000)32 협 19 일 

보■강구덕 신원동 

457-1853 



8 

탄성 3 

남자 

주제 89(2000)35 혈 20 일 

모란봉구역 개선동 

434-5467 



9 

허 SDI 

녀자 

주제 89(2000)t31S26 일 

g 전구역 봉지동 

435-8125 



10 

조성진 

남자 

주제 89(2000)^6 협 30 일 

서성구덕 하신동 

558-2938 



이렇게 되면 자료표 (« 학급명단 ») 한개를 가지는 간단한 자료기지파일이 작성되였 
다고 할수 있다. 

2) <( 성적표)) 와 «조직구성)) 만들7[ 

우에서 «학급명단»표를 작성한데 기초하여 그림과 같이 «성적표)와 «조직구성 )) 
표를 만든다. 
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(주의할것은 표설게창문에서 마당을 정의할 때 성적마당들외 자료형은 소수점아래 
값을 참고하여 실수형 ( REAL ) 으로 설정한다.) 




성적표 - 락 SSEh - =합사무저 BI 프로그 


n 는일 (L) 33CE) 보기 (V) ysd) 도구 (I) 창 (W) 도움말 





번호 

0IM 

력 S 력사 

국 [H 

수락 

물 £1 

SCH 

콤퓨 a 


순위 


H 

김； 

5.00 

5.00 

5.00 

5.00 

4.00 

4.00 




2 

7 1 OI L-h 
nn ^ CD 

5.00 

4.00 

4.00 

4.00 

4.00 

5.00 




3 

김 a 심 

5.00 

5.00 

4.00 

4.00 

5.00 

5.00 




4 

김효진 

4.00 

4.00 

5.00 

4.00 

4.00 

4.00 




5 

리성남 

5.00 

5.00 

5.00 

5.00 

5.00 

5.00 




6 

BI 국봉 

5.00 

5.00 

5.00 

5.00 

5.00 

5.00 




7 

박수 S 

5.00 

5.00 

5.00 

4.00 

5.00 

5.00 




8 

조성진 

5.00 

5.00 

4.00 

5.00 

5.00 

5.00 




9 

탄성 S 

5.00 

5.00 

5.00 

5.00 

4.00 

4.00 




10 

허문 DI 

5.00 

5.00 

4.00 

4.00 

5.00 

5.00 
















조적구성-탁급™ 



nh 일 ( L ) 3 S ( E ) 보? l ( V ) 삼 Sd ) 도구 (D S ( W ) 도움말 


L : 고 고나^^^ ^ - ^ 

% 할 H 


번호 

소면 반 

0 IS 

열성자관계 


0 

] 

1 소년반 

김신념 

소년 반5 



2 


BI 성납 

학급 5 



3 


허 SDI 



4 

2소년 반 

한성 3 

소년 반장 


5 


BI 국 봉 

본 해장 


S 


박수 3 



7 

3소년 반 

조성진 

소 a 반장 


3 


김효진 



9 


김효심 



10 


7 1 OI L-h 
a 5 a 


^ s_ 









이렇게 되면 «학급명단), «성적표), «조직구성)외 자료들을 포함하는 간단한 우 
러 학급 자료기지가 완성된다. 
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2 . 간단한 자료관리방법 


자료를 관리한다는것은 사용자외 요구에 맞게 자료들을 어떤 기준에 따라 정렬 하여 
놓거나 어떤 기준에 해당한것들만 골라내거나 흑은 필요없는 자료들을 없애기, 새로운 
자료들의 추가 등을 진행한다는것이다. 

«자료기지 ) 에서는 이 러한 작업들을 아주 쉽게 진행할수 있다. 

우선 입력된 자료들의 서체변경, 렬폭과 행폭의 조절 등의 편집기농을 실현할수 있 
으며 또한 다른 프로그람에서 만든 화상들의 파일도 레코드에 삼입할수 있다. 

1) 렬폭의 변경 

자료표에서 렬폭은 표준적인 크기로 주어지므로 마당이롬이 길거나 마당에 입력될 
자료의 내용이 길면 렬의 폭을 넓히거나 입력될 자료외 크기에 맞게 맞추어야 한다. 

실례로 우에서 작성 한 표에서 «집주소)마당을 다 표시 하기 위해서는 «집주소»마 
당과 <!전화번호> 마당의 경계선에 마우스지시자를 가져간다. 

그러면 지시자의 모양이 쌍방향화살모양으로 바뀌는데 이 상태에서 오른쪽, 왼족으 
로 들기하면 렬외 폭이 변경된다. 

마당에 입력된 자료의 크기에 득 맞추어 렬의 폭을 조절하기 위해서는 마당과 마당 
사이외 경계에서 두번찰각한다. 그러면 입력된 자료나 마당이롬외 크기에 맞게 폭이 자 
동적으로 조절된다. 

2) 렬의 숨기기 

렬(마당)외 수가 많아서 한개 페지너 비를 빗 어나는 경우 일부 마당들이 나타나지 
않게 할수도 있다. 

«성별 )) 마당을 슴기자면 «성별 ) 마당이롬에서 오른쪽찰각하여 나타나는 지롬차림 
표에서 «렬슴기기 ( H )» 지령을 실행한다. 


학급 SEh - 우 BI 학급 자로71 지 - SiUh 부저 BI 프로그 


nTit ) 보? i ( V ) ysd ) 도구 ( I ) 창 ( W ) 도 g 말 


y 때 생 i 측 운- ^ ^ Q ^ 


1 —— 

번호 

0 IS 

~ HI 

Si 

sr 

1 11 -1- 

|] S 서식 ( L )... 

1 

터 - 실벌 ^^^ 빨 ^^^ 

S 주소 

진화번호 



1 

김 ； Jg 

태 

i 12 일 락랑구억 관■문동 934-8956 



2 

PlOlUh 
im S CD 

남자 


j SUHICW )... 

봉 28 일 

i 12 일 

^ r ni 

S 배구덕 진우동 

434-3483 



3 

김효심 

녀자 


1 S 승? 

2배구덕 쪽 ah 동 

432-4536 


4 

김효진 

남자 

만경대구역 1^복동 

756-3453 

1 

~T~ ^11 U-JVL_UUU Vi_J 1 C ^ □ 5 


5 

BI 성남 

남자 

주?; il 89(2000) 년 3 S 17 일 

중구역 런화동 

331-4536 


6 

BI 국봉 

남자 

주?: i |89(2000) 년 9^24 일 

중구덕 £1성동 

331-1853 


7 

박수 § 

녀자 

주제 89(2000) t 32 g 19 일 

보름강구억 신원동 

457-1 853 


8 

탄성 3 

남자 

주?; il 89(2000) 년 5 S 20 일 

모배구역 개선동 

434-5467 


9 

허 SDI 

녀자 

주?: i |89(2000) aiS 26 일 

g 견구역 봉지동 

435-81 25 


10 

조성진 

남자 

주제 89(2000) t 36 g 30 일 

서성구역 하신동 

558-2938 
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그러면 선택 한 렬 즉 성 별 ) 마당이 보이지 않게 된다. 

슴긴 렬을 다시 보기 위해서는 렬머리부 즉 마당이롬에서 오른쪽찰각하여 나타나는 
지 롬차림 표에 서 « 렬 보이 기 ( S ) » 지 령 을 실 행 하면 된 다. 



락급 자57|지 - =합사무저러프로그람 f^BIl «표자로 



m 

멀 CE) 편 SCD 보기 0Z) L^SCl) 도구 (1) 창 CW) 도음말 

y JL ^ ^ ^ So 7 % ti 


5 

6 
7 


B| 성남 


B| 국봉 


8 

9 

10 


허로 DI 


조성진 


L-I-Lih 

릴서식 (E)... 
릴 y 비 (W)... 
렬승기거 (tt) 


3 주소 


전화번호 


일 12 일 락랑구덕 관문동 934-8956 


일 28 일 모란형구덕 진우동 


434-3483 


fal? 임 구^^구역 복 All 동 432-4536 






주제 89 ( 2000 ) 3 " 

모두 tA) ；^=|추^ 

331-4536 

주?: ■ 1189 ( 2000)^39 월 24 

OI 

중구역 외성동 

331-1853 

주제 89 ( 2000 ) 년 2 털 19 

OI 

보 S 강구역 신원동 

457-1853 

주?: 1 89 ( 2000)^3 5 월 20 

OI 

5 

모란형구역 개선동 

434-5467 

주제 89 ( 2000)^1 털 26 일 

§^!구덕 봄XI동 

435-8125 

주?: il 89 ( 2000 )t 36 월 30 

OI 

5 

서성구역 하신동 

558-2938 





3) 지료의 정렬 

자료관리 에 서 가장 우수한 기농은 자료들의 정 렬 기농이라고 할수 있 다. 

무질서하게 입력된 자료들을 크기순서 흑은 자모순서로 단번에 정렬하는것은 종이 
매 체 에서는 생각할수 없는 매 우 효과적 인 기농이다. 

자료정렬은 임외로 입력된 자료들을 레코드별로 일정한 조건에 따라 순서대로 정리 

하는 기 능이 다. 

실례 로 자료들을 자모순서 , 나이순서 , 수값의 크기 순서 등 여 러 가지 방식 으로 정 든 
할수 있다. 

^ 이 롬} 마당을 자모순서 대 로 정 렬 하기 위 해서 는 다옴과 같이 한다. 

Q « 이롬)) 마당을 선택한다. 

(D 도구띠에서 (내 림순서)를 찰각한다. 


그러면 «이롬)) 마당이 내림순서로 정렬된다. 
걸과는 그림과 같이 된다. 
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회 air 타급 gEh- 우 BI 타급 자로거지 

-= 합 Ah 무지 B| 프로그람 l°B|l 

*5 자료보 ：?( 

nh 일 CL) 3SCD 보기 CV) 4TaQ) 도구 CD 잡 CW) 도뭄말 

니 A_K 였후 빼 태 ^ ^ 


번호 

0IM 

성별 

난날 

- 3^ 소 

1 II P . I -> JLJ 

3 화■번호 



9 

허로 DI 

L1 자 

주제 89(2000)^31 혈 26 일 

LH Q ij _ ；M 

곡적-농지동 

435-8125 

1 


8 

탄성 S 

남자 

주제 89(2000)^35 혈 20 일 

모배구덕 개 t! 동 

434-5467 


10 

조성진 

남자 

주제 89(2000)^36 혈 30 일 

■M 성구덕 하신동 

558-2938 


7 

박수 S 

L1 자 

주제 89(2000)^32 혈 19 일 

보 S3 ■구덕 신원동 

457-1853 


5 

BI 성남 

남자 

주제 89(2000)^33 털 17 일 

중구역 런화동 

331-4536 


6 

BI 국봉 

남자 

주제 89(2000)^39 털 24 일 

중구역 21 성동 

331-1853 


2 

yioluh 

1=1 5 1=1 

남자 

주제 89(2000)^36 혈 28 일 

모란 g 구억 3° 동 

434-3483 


4 

1 

김효진 

1 

남자 

주제 89(2000)^31 2 혈 5 일 

만경다]구억 if 복동 

756-3453 


3 ! 

1 

김효심 

L1 자 

주제 89(2000)^35 혈 12 일 

모배구억 북 AH 동 

432-4536 


1 

1 ! 

1 

i 김 신념 

1 

남자 

주제 89(2000)^33 혈 12 일 

락랑구덕 관문동 

934-8956 


^ 이 롬}마당을 오롬순서로 정렬 하기 위 해서 도구띠에서 ^ Q I 단주를 찰각하면 다음과 
같이 « 이롬» 마당이 오롬순서로 정렬된다. 


nh 일 (E) SaCE) 보기 (V) 4faQ) 도구 (I) 창 (W) 도음말 

■kl ^ - ° 격 IE 


°B| 락급 자료기지 - = 합사무 ^ 던 &| 프로그론 »^ (°E|1 1 표자료보거 1 




^ i^jj iO 


번호 


3 


4 


2 


6 


5 


10 


9 


이름 성별 


김신념 


김효심 


김효진 


난날 


^^ 7 } I 주제 89(2000) 년3월 


오름순서 


0 


S 주소 


진화번호 


억 관문동 934-8956 


m [ 주제 89(2000 )t 견5혈12일 S 란봉구덕 북 All 동 432-4536 


남;난 ，주제 89(2000) 년12월5일 만경대구역 복동 756-3453 


：7 I OI L-h 
a 5 a 


B | 국 g 


B | 성남 


남;난 


남자 


남;난 


주제 89(2000 )t 견6혈28일 S 란봉구덕 진우동 434-3483 


■제 89(2000)39 월24일 중구역 외성동 


주제 89(2000 )t 견3혈17일 i 중구역 런화동 


331-1853 

331-4536 


박수 S 


I 조성진 


탄성 


여 


허료 DI 


녀자 


남;난 


남자 


L=W 


주？; il 89(2000) a 2 월19일 보쿨강구덕 신원동 457-1853 


주제 89(2000 )t 견 6혈 30일 


서성구역 하신동 558-2938 


주？; il 89(2000) a 5 월20일 i 모려구덕 개선동 434-5467 


주제 89(2000 )t 견1혈26일 ig 전구역 봄지동 1435-8125 


4 ) 자 g 의 5 ® 


<；자료기지 > 는 필요한 자료들만을 골라내는 려과기농도 있다. 

려파는 표에서 어떤 조건에 해당하는 자료만을 추출하여 표시하는 기농을 말한다. 

<；자료기지 ) 에서 려 파기 능은 마당별로 실현된다. 

자동려 파는 표에서 임외의 마당외 임외외 값을 선택하면 그 값을 가지는 모든 레 
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코드들이 추출되여 표시되는 기농이다. 

먼저 자동려 과기 능을 러 용하여 자료외 려 과를 진행 하는 방법 을 보기 로 하자. 
실례로 «학급명단) 에서 녀학생들의 자료만을 보기 위해서는 다음과 같이 한다. 
0) «성별» 마당에서 «녀자) 라는 값이 입력되여있는 임외의 곳을 찰각한다. 

(D 도구띠 에서 자동려 과기 그림 기 호 I ^ 를 찰각한다. 

그러면 그림과 같이 녀학생들외 레코드들만이 추출되여 표시된다. 


태 SEh - 우 BI 밖 자료기지 - g 합사무지 BI 프로그 if 


보기( V ) ^ EJd ) 도구 ( I ) 창 ( W ) 도음말 

alLAA M ^ ^ 덕 So 

번호 


3 


이름 


! 효심 


박수 § 


9 


허윤 DI 


성별 


녀자 


L - hy .'- 


M 


% 


자동려 과기 


전 화■번호 


주제 89(2000)35^1 2일 S 해 T 오녁 복 AH 농 432-4536 


I 

녀자 주제 89(2000) t 32 S 19 일 ^보 S 강구덕 신원동 457-1 853 


L 1 W 


:데 89(2000) 년1§26일 !§전구역 봉지동 435-81 25 


려파한 걸파를 원래의 상매 즉 려과하기 전외 모든 레코드목록을 보기 위해서는 
도구띠 에서 ^을 찰각하면 된다. 

자동려 과가 단지 하나외 선택 마당을 려 과기 준으로 삼는다면 표준려 과는 여 러 개 
의 마당을 기준으로 하여 필요한 레코드들을 뽑아낸다. 

실례 로 «학급명 단) 에서 남학생 이면서 집 주소가 모란봉구역 의 개 선동인 학생 들만 
을 표시하기 위해서는 다음과 같이 한다. 

® «성별 ) 마당에서 임의의 한곳을 찰각한다. 


(D 도구띠 에 서 iL 준려과기그림기 호 




를 찰각한다. 
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nh 일 (E) 3SCE) 보기 (V) ysd) 도구 (1) SCW) 도 s 말 

JktJ 3 i ■-부 •나 벨요 요 - ^ ^ 

성별 


언 0 언- 




번호 0 IS 


L - hy - 


S 주 





표준려 과기 


산호 


|> 

0 

김 ； Jg 

남자 

주제 89(2000) 년 3 월 12 일 

락랑구억 — 

U^3^iE 


3 

김효심 

L1W 

주제 89(2000) 년 5gl 2 일 

3 배구덕 북 AH 동 

432-4536 


4 

김효진 

남자 

주 ?: 1189(2000) 년 12^5 일 

만경대구덕 S ■북동 

756-3453 


— 

2 

yioiuh 
a 5 a 

남 W 

주제 89(2000) 년 6^28 일 

S 란형구역 전우동 

434-3483 


6 

B| 국봉 

자 

주：데 89(2000) 년 9§24 일 

중구역 외성동 

331-1853 


5 

B | 성남 

남자 

주 ?: 1189(2000)^3 협 17 일 

중구덕 런화동 

331 -4536 


7 

박수 § 

L1W 

주제 89(2000) 년 2gl 9 일 

보름강구역 신원동 

457-1 853 


10 

조성진 

— 

남자 

주 ?; 1189(2000 ) 년 6 월 30 일 

서성구덕 하신동 

558-2938 


8 

탄 SS 

남자 

주제 89(2000) 년 5 월 20 일 

S 란붐구덕 개선동 

434-5467 


9 

허 SDI 

L1W 

주제 89(2000)t31S26 일 

g 전구덕 봉지동 

435-81 25 
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그러 면 «표준려 과기 » 대 화칸이 나타난다. 

(3) «마당이롬)) 목록칸에서 «성별)) 마당을 선택하고 (조건) 목록칸에서 «-» 
를 선택한다. 

® «값) 입력칸에는 «남자) 라고 입력한다. 

(D «연산자)) 지정칸에서 AND 를 선택 하고 같은 방법 으로 «접주소)) 마당의 « 모 
란봉구역 개 선동 )) 을 지 정 및 입 력한다. 


월 너 


표준려 과거 



연산자 


조건 

값 


^ 배 « 




1 성별 신 

= ^ 

r 남자 ■ 


추 1 소 mm 






|AND 

IS 주소 

= 

1 모배구억 개 동1 


도움말 


1 _ OH = _ — 1 







연산자}지 정 칸에 는 AND 외 에 또 어 떤 연산자들이 있는가? 그 연산자들 
을 사용해보아라. 


(6) «확인 ) 단추를 찰각한다. 

그러면 다음과 같이 자료가 려과되여 조건에 맞는 학생들만이 나타난다. 



0 @ 탄성 g 남 W 주?: 1189(2000)^5 혈20일 모란봉구역 개선동 434-5467 


련습문제 

1. 번호, 이롬, 성별, 난날, 집주소, 전화번호, 취미의 항목을 가지는 «소년반명단))자 
료기 지 를 작성하여 라. 

2. 소년반학생들의 번호, 이롬, 혁명력사, 수학, 외국어, 물러외 항목을 가지는 «1학 
기성적 ) 자료기 지 를 만들고 새 로운 레 코드를 추가하거 나 삭제 , 번경 하여보아라. 

3. «성적표)) 에서 녀학생이면서 콤퓨터성적이 5점인 학생들만을 표시하여라. 

4. «성적 표)) 에서 혁명력사와 콤퓨터성적 이 높은 순서대 로 정 렬하여 라. 
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대 4광. :파흙4써 피 

대1설. 과 / J •새과 거요 

1. 화상편접의 일반적개념 


1) 색에 Lfl 한 개념 

색은 물체가 내보내는 빛외 성질로서 빛외 파장에 따라 여러가지 색으로 구별된다. 
물러 학에 서 는 흰색 빛 이 붉은색 , 풀색 , 하늘색 빛 외 합성 으로 이 루어 진다는것 을 증명 
하였다. 

색 에는 붉은색 , 풀색 , 푸른색밖에도 여 러 가지 색 이 있으며 같은 색 이 라고 하여도 
진한것과 연한것이 있고 같은 색외 물체도 밝은데서와 어두운데서 볼 때에 색느낌이 다 
르다는것을 알수 있다. 또한 밝게 느껴지는 색도 있으며 물체를 보는 각도에 따라서도 
색느낌 이 달라진다. 이것 은 색 이 3가지 성 질 즉 색 상, 색포화도, 색밝기를 가지 고있기 
때 문이 다. 



• 색상 ( Hue ) 

색상은 붉은색, 노란색, 풀색, 푸른색과 같은 색외 상매, 색외 종류로 특정지어지 
는 색의 성질이다. 

색 상은 파장에 따라 변하는데 일정 한 파장간격 을 가진다. 색상은 색 을 표시 하는 가 
장 중요한 성질로서 색느낌외 기본이 라고 할수 있다. 

• 포하■도 ( Saturation ) 

같은 색상을 가진 색이라고 하더라도 연한것과 진한것으로 같라볼수 있다. 포화도 

는 색의 농도 또는 밝음도를 나타내는 색외 성질이다. 

색의 포화도는 백분률(%)로 표시한다. 흰색이 전혀 섞이지 않은 순수한 색외 포화 
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도를 100%로 한다. 흰색을 많이 섞을수록 색이 연해진다. 모든 색은 포화도가 0%로 
되면 흰색으로 된다. 즉 포화도는 흰색이 포함되는 비률이라고 볼수 있다. 

색상과 포화도는 색의 기본성질을 나타내기때문에 이것을 통털어 색도라고도 한다. 

• 밝기 (Brightness) 

밝고 어두운 색느낌의 성질이 밝기이다. 다시말하면 색이 가지고있는 밝기외 느낌 
을 말한다. 포화도가 0%이 면 모든 색 이 흰색으로 되는것과는 반대로 밝기가 0이면 모 
든 색은 검은색으로 된다. 

천연색 TV 방송화면을 흑색 TV 화면으로 보면 화면에 는 색 이 나타나지 않지 만 여 러 
가지 색 은 밝기 에 대 응하는 흑백색 으로 나타난다. 이 것은 바로 색상에 따라 밝기 가 서 
로 다르다는것을 말한다. 

붉은색 , 풀색 , 푸른색 에 대 한 밝기 는 풀색 , 붉은색 , 푸른색외 차례 로 된다. 이것 은 
색상외 차이 에 의하여 생 기는 밝기외 변화이 다. 

색의 밝기는 어떤 색빛의 밝기정도를 표시하며 색도는 색의 균형과 진하고 연한 정 
도를 표시한다. 

2) 색의 합성 11* 3 원색 


천 연색 TV 에 서 는 세 가지 색외 빛 을 내 는 형 광체 에 의하여 여 러 가지 색 을 얻는다. 
이 세 가지 색 이 색더하기법외 3원색인데 여기 에는 붉은색 (R), 푸른색 ®), 풀색 (G) 이 속 
한다. 이 3원색으로 모든 색을 합성할수 있으며 얻어진 색은 자연색과 별로 차이가 없다. 

색더 하기법 에 외 한 색 의 합성 을 그림 에 주었 다. 

그림에서 보는바와 같이 여러가지 색 
을 흰 관에 비 치고 그것들을 겁치면 새로 
운 색 이 얻 어 진 다 . 이 것 이 색 더 하기 법 이 
다. 콤퓨터외 수상관에는 붉은색 , 풀색 , 
푸른색으로 된 작은 점광원조가 30만개 이 
상 배 렬되 여있다. 그러 므로 이 색 들을 원 
색 으로 하는 RGB 모형 을 리용하여 점 광 
원조 한조로 빛을 내는 방법으로 여러가지 
색을 표시할수 있다. 




미술가들이 그림을 그릴 때 흑은 인쇄기에서 색을 재 
현하는 경우에는 3원색으로 청색 (C), 분홍색 (M), 노란색 
(Y) 을 쓰는데 이것을 색덜기법의 2차3원색이라고 한다. 
인쇄 색 은 반사빛 에 대 한 사람눈외 감각이기때 문에 색덜기 
법 을 러 용한다 . 실제 응용에 서 는 이 세 가지 색 을 흔합하여 


구성한 인쇄 물의 검 은색 이 러 상적 이 지 못하기 때 문에 높은 
질외 인쇄에서는 검은색 00을 하나의 특수한 원색으로 뀌 
급하는 CMYK 모형을 러용한다. 
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붉은색과 풀색이 겁칠 때 붉은색이 풀색보다 우세하면 감색이 얻어지고 붉은색보다 
풀색이 우세하면 노란색이 얻어진다. 이와 같이 붉은색, 푸른색, 풀색외 비률을 변화시 
키면서 배합하면 수많은 색을 얻을수 있다. 

색더하기법에서 3원색을 따로따로 비치면 붉은색, 풀색, 푸른색외 세가지 색이 얻 
어지고 3 원색을 두가지씩 비치면 노란색, 연풀색, 연청색, 보라색, 감색과 같은 여러가 
지 색 이 얻어 진다. 그러 고 3 원색 을 한꺼 번에 비 치 면서 그 비 률을 변화시 키 면 흰색 과 포 
화도가 다른 여러가지 색을 얻을수 있다. 

이처럼 합성된 색외 색상, 색포화도, 색밝기는 합성하는 3 원색외 비률과 밀접한 관 
게를 가진다. 

3) 화상 Sh 일의 형식 

던저 화상의 해상도에 대하여 보기로 하자. 

화상을 이 루는 가장 작은 요소는 화소 (Pixel) 이 다. 

화소는 화상에서 색과 어느 위처에 있는 요소인가를 나타내며 화소들이 모여 화상 
을 이룬다. 

화상에 서 단위 길 이당 들어있는 화소외 수를 화상외 해 상도 (Resolution) 라고 한다. 

보통 linch 당 몇 개 외 화소가 들어 있는가를 외 미하는 ppi(=pixel per inch) 로 표시 
한다. 

높은 해상도를 가지는 화상에는 낮은 해상도를 가지는 화상보다 더 많은 화소가 들 
어있다. 

실례로 72ppi 해상도를 가지는 단위크기 Clinch X linch) 의 화상에는 총 5 184(=72 
X72) 개 외 화소가 들어있는데 300ppi 외 해 상도를 가지 는 단위 크기 화상에 는 총 90 000 
개 외 화소가 들어있 다. 

높은 해 상도의 화상은 단위 구역 을 표시하는데 더 많은 화소가 사용되 기 때 문에 인쇄 
하면 낮은 해 상도외 화상보다 더 섬세하게 화상을 표시할수 있 다. 

일 단 어 떤 해 상도값으로 화상을 만들었거 나 콤퓨터 에 화상입 력한 경 우에 는 «환상 )) 
과 같은 화상편집 기 로 가공하여 해 상도를 을려 출력한다고 해 도 화소수만 많아질뿐 화 
상의 질은 개선되지 않는다. 

해상도가 너무 낮으면 인쇄하는 경우 메 우 거 칠어보이며 반대 로 너무 높은 해상도 
를 사용하면 필요없이 파일크기가 늘어나 화상을 인쇄하거나 배포하는데 시간이 걸린다. 

인쇄 기해 상도는 인쇄 기 가 만들어 내 는 단위 길 이당 점 외 개 수이 다. 

인쇄 기해상도는 대체 로 linch 당 몇개외 점 을 만드는가를 외 미하는 dpi(=dot per 
inch) 로 표시한다. 

레이 자인쇄 기 는 대 부분 300-600dpi 출력해 상도를 가진다. 

화상을 인쇄하는 경 우에 는 72-150ppi 에 서 좋은 걸 과가 출력 된 다. 

다옴은 화상외 파일형식 에 대하여 보기로 하자. 

파일형 식 은 화상파일을 보관할 때 러 용하는 방식 을 말하는데 표시는 확장자로 한다. 

화상편집 프로그람에 는 ^ 환상), Adobe Photoshop 등 여 러 가지 가 있는데 매 개 프 
로그람마다 거 기 에서 러용할수 있는 파일형 식 이 규정되 여있다. 
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• XCF 

« 환상))에서 파일의 기본형식은 XCF 이다. 

이 형식은 «환상))에서 화상처리에 필요한 모든 자료를 보관하기 위해 특별히 설게 
되였다. 

확장자는 xcf 이 다. 

xcf 파일은 매 층외 화소자료, 현재 선택, 통로, 경로와 안내선들을 부호화한다. 

xcf 파일에서 화소자료는 원래 자료로 압축되지 않은 형매로 표시된다. 

화상자료외 매 byte 는 .xcf 파일외 매 byte 와 같다. 따라서 적당한 크기외 화상에 
관한 xcf 파일조차도 매우 커질수 있다. 

실례로 3 개외 층을 가진 1000X1000 RGB 화상은 10MB 이상외 XCF 파일을 만들게 
된다. 

비록 XCF 파일들이 본래 자기 자료를 압측하지 않는다 해도 «환상 )) 은 gzip 나 
bzip2 압측방법을 러용하여 파일들을 직접 압측할수 있게 해준다. 

• BMP 

이 파일형식은 Microsoft Windows 에서 제공하는 파일외 표준형식 이 다. 

이 파일은 Ibit 부터 24bit 까지외 색을 지원한다. 확장자는 bmp 이 다. 

BMP 는 Bitmap 외 략자이 다. 

• JPEG 

JPEG (Joint Photographic Expert Group) 는 24bit 까지외 색을 표현할수 있기때 
문에 사진화상에 많이 쓰인다. 

이 파일형식은 화상외 압축파일형식으로서 화상을 매우 효과적으로 압측하며 화상 
질의 손실을 최소로 하려 할 때 러용하는 압축파일형식 이 다. 확장자는 jpg 이 다. 

JPEG 압측은 화상압측을 진행할 때 손실 이 있으므로 압축률을 지 내 높이 면 화상질 
을 크게 떨굴수 있다. 

JPEG 파일 은 RGB 색방식 과 CMYK 색방식 을 둘다 지 원하는 파일 형 식 이 다. 


2. 화상편접프로그람 


콤중더로 화상을 가공하거나 합성 등외 처리를 진행하려면 '롬뉴더화상처리를 전문 
으로 하는 프로그람도구들이 있어야 한다. 

화상편집프로그람에는 ^환상) , Adobe Photoshop, Adobe Illustrator 등이 있다. 
• «환상)) 

우리 식 조작체게 <!붉은별> 에서 동작하는 화상처리프로그람이다. 

« 환상 )) 은 많은 기 능들을 가지 고있 다. 

간단한 그러기 프로그람, 전문가급외 화상수정 프로그람, 직결식 다중처 리체계 , 다량 
외 화상묘사도구 생성, 화상외 형식을 변환하는데 사용될수 있다. 
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« 환상)은 삼입프로그람들로 무엇이든지 확장할수 있게 설게되였다. 

<환상) 외 우점들가운데 하나는 여러 조작체계들에 따르는 많은 자원들을 섭게 쓸 
수 있다는 점 이 다. 

«환상» 은 현재 가농한 화상조작을 폭넓게 지원해준다. 

• Adobe Photoshop 

Adobe Photoshop 는 화상제 작 및 편집 도구로서 인쇄 물이 나 웨 브설게 를 위 한 강력 
한 화상편집도구를 제공한다. 

웨브를 비롯한 메우 넓은 파일형식을 지원하며 다양한 려과기를 제공하여 매체에 
관계 없 이 안전하게 작업할수 있 다. 

• Adobe Illustrator 

Adobe Illustrator •는 높은 편집 기 농과 본문처 리 기 능, 포괄적 인 색 을 지 원해 주며 
법 고 간편하게 요구하는 그림 을 만들거 나 수정 할수 있게 한다. 

여기서는 대표적으로 환상> 에 대하여 보기로 한다. 

1) <(환상)) 의 71동 ah 창문구성 

«환상)을 기동하려면 탁상면에서 황을 두번찰각하거나 «시작)) 차림표에서 다 
옴과 같이 지령을 실행한다. 

«시작» ^ «응용프로그람» ^ «화상 및 도형» ^ «환상» 


황 별무 BI 


jy 설지 

fS 에 

편 별무51 

한 탄상 
주 오락 



용용프로그밤 


m 



용 종답사무 XiEI I 

싶^^^^^^^^^^발 

뿐 유회오락 I 

인 네르와? 

■ . J 

J 광 Windows 완경지 S 프로그밤 ► .；^ 
나 51 k\mm 
© 도동 
m. 조종단 
nh 일람색 


^ 화상편3기 

t 화 화상열밤71 
*며 화상 S 릭 71 




lif PDF 열밤 71 


@ 대화접속 1^1 


«환상) 을 기동하면 다음과 같은 창문이 펼쳐진다. 
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고^ (49 > 61； 
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^ 역 


10 C .0 


er 가 ^ Tirs 


X 


& 


Q 기본도구창문* C 환상) 에서 작업을 진행하기 위한 여러가지 도구들이 들어 
있다. 

(D 도구선택항목칸* 기본도구창문에서 도구들을 선택했을 때 그 도구에 따르는 보 
조선택항목들이 들어있다. 

(D 층조작관* 여기에서는 현재 활성화된 화상외 층구조를 보여주며 여러 방법으로 
조작할수 있게 한다. 

@ 붓조작관* 여기에서는 붓, 무늬, 경사도 및 조색관들을 설정한다. 

여기서 층조작관과 붓조작관을 펄요에 따라 사용자가 나타나게 흑은 나타나지 않게 
할수 있다. 

2) 파*일열7 [외* 보관 

- 새로운 화상창문의 열기 

® 새로운 화상파일을 만들기 위하여서는 기본도구창문에서 «파일 )^«새로 작성 ) 
지 령을 실행하거 나 Ctrl+N 건을 누른다. 
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AM 로 작성 tN)... 

Ctrl+N 

, 열기 [0)... 

Ctrl+O 

&총으로 열 7ltO... 

Ctrl+Alt+O 

3EI 근 nh 일 열기 [R) 

► 

M 보관 tS) 

Ctrl+S 

D ^른 0|g 으로 보관 [A)... 

|g 김건 +Cl:rl+S 

3 본으로 보관 CD... 


0 빼 £) 

Ctrl+W 

0 끝내 71[ 으 ) 

Ctrl+Q 


그러 면 다음외 «새 로 작성 )대 화칸이 나타난다. 


세로 작성 


3 본 ( D ： 


화상371 

UHltW )： 

높 01 to ： 


420 

Jl 

300 







420 K 300 piKels 
72 dpLRGB 색상 


추:? Kd 백 탐목 





I I I I ©?l 소 t£) 


©'학인 [ Q ) 


(D 대화칸의 « 견본 ( T )», « 화상크기)), «추가선택항목 ( A ) » 을러용하여 각종 선 
택 을 진행한다. 

«견본 ( T )» 외 오른쪽에 있는 를 찰각하고 해당 용지크기를 선택할수 있다. 
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□ 640x480 

□ 800x600 
Ql 024 X 768 

□ l 600 X 1 200 

□ a 3 [300dpi) 

□ a 4 poodpi) 

□ a 5 [300clpi) 

□ a 6 [300dpi) 

□ b 4 [300clpi) 

□ b 5 [300clpi) 

□ b 5-J [300clpi) 

D 3X1X1 (300dpi) 

DSg 용지 t^OOdpi) 

□1 우 I 생종 01 [300dpi) 

CD 케스 [300clpi) 

. ： 님 유연성자기 S 만 □ 스 3 상표 [300dpi) 
〶일반 웨브간판 468x60 
©큰 ?JI 브 ZJ ■단 728x90 
a PAL - 720x576 
a NTSC - 720x486 


<；화상크기 ) 에서는 새 화상의 너 비와 높이를 설정한다. 표준적 인 단위는 화소이지 
만 다른 단위 를 선택할수도 있다. 

2 ® 단추들은 화상이 세로방향인가, 가로방향인가를 선택한다. 

오른족에 화상크기 와 색방식 이 표시 된 다. 

해상도, 색상 등을 설정하기 위해서는 «추가선택항목 ( A )» 외 왼쪽옆에 있는 IjJ 단 
추를 찰각한다. 

그러 면 추가적 으로 선택할수 있는 항목들이 나타난다. 

여 기서 X 와 Y 해상도는 인쇄 에 필요한 값들이다. 

이 것 들은 화상외 크기 에는 영 향을 주지 않지 만 인쇄할 때 종이우에 서의 그것 들외 
크기 를 결 정한다. 

«색상공간» 에서는 RGB 색 흑은 흑백 색화상으로 색상을 설정한다. 

<!채우기 ( F ) > 에서는 화상외 배경층에 채색하려는 색에 대해 4가지 설정을 제공한다. 
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px 

■W 

100% 



배경 [991KB) 


쥐 소 




추가;!! 백랑목 {4) 


상도: 

상도: 

색상공간 

자1 우기 [£)： 

설 StN )： 

72.000 ^ ] 

1 

S 


72.000 ^ [ 

j 1- 

, 1 pixel5/ln V 

■- 

RGB 색상 ▼ 

배경색 ^ 

화상저 BI 도구 <완상>으로 창조탄 그림 SLIDK 



0 도 g 말 td) 

캡재설 3[ E ) 

O 쥐소 t £) ' 

황 악인 [Q) 


(D «새로 작성 )) 대화칸에서 속성값들을 선정한 다음 «확인 ( o )» 단추를 찰각한다. 
그러면 새 화상창문이 펼쳐진다. 









o_l 

2 


므 


0 


| 


0 




0 

— 

1 

0 

0 

— 

2 

0 

0 

► 




- 파일의 열기 

«환상» 에서 여러가지 방법으로 화상을 열수 있다. 
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® 기본도구창문이 나 화상창문에서 «파일»-«열기»지 령을 설행 하거 나 또는 
Ctrl + O 건을 누른다. (최근에 창조한 화상을 열자면 «최근 파일 열기 ) 지령을 실행하면 
된다.) 



nh 일 CE ) 학&[지 도움말 CU ) 


J AM 로 작성 [ N )... 

Ctrl+N 

열기 tO)... 

Ctrl+O 

초1근 nh 일 열? |[ R ) 

► 

S7ltA) 

► 

:: If ?1본설3(0 


대화창문 tQ ) 

► 

0 끝내 7 K 으) 

Ctrl+Q 


71본도구창문 


그러면 «열기 ))대화칸이 펼쳐진다. 


a 목 a 동- 12. 


mmQ I gats ifimsi 보 ? iqd 화상 (d 

^ AH 로 작성 [N)... _ Ctrl-HN 

열； Ctrl+O 
& 총으로 열 7KE)... Ctn+Ait+O 

a 근 nh 일 열 ? KR) > 

y 보관 tS) Ctrl+s 

id Df 른 01 릉으로 보관[신... II김건우 Ctrl+S 

■M bd O ：=1 I—I TlLfm 

하상장문 



(D 해당 파일이롬을 선택하고 «열기 ( o )» 단추를 찰각한다. 
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알아^거 


21•일형 Ef (선택 


파일열기가 실페하는 경우 «열기 )대화칸외 «파일류형 »외 왼쪽에 있 




을 찰각 하여 나 타 나 






에서 파일 형 데를 선택 할수 있 다. 


자 


nh 일 류 g [자동 검술팀) [D 


류령 

\ 

학장자 


? 불 XCF 화■상 

xcf 

1 

1 

그림기호 화상 

ico 

BMP 화■상 

bmp 

bzip 화상 

xcf.bz2,bz2,xcfbz2 

CEL 화상 

cel 

DICOM 화■상 

1 

dcm.dicoin : 

1 


- 파일의 보관 

작성한 화상파일을 보관하기 위해서는 다음과 같이 한다. 

Q «파일 » ^ «보관:) 지 령을 실행하거 나 Ctrl + S 건을 누른다. 



I k ■ I ^— ^ — — . —~~ * — 

a 목 a 동- 



mmB I ga ( E ) 선택 [gj 보기 GO 화상 M 

AH 로 작성 [N)... Ctrl+M 

- 열 7ltQ)... Ctrl-HO 

^ 홈으로 열 ? Ctrl+Alt+O 


초 I 근 am 열기 tE ) 


d 보: &KS) 

Ctrl+S 

id Lm ois 으로 보관 t 신... 

fg 김 3+Ctrl+S 

3 본으로 보관 [D... 


O 닫 7|[£) 

Ctrl+W 

O 끝내 7lt 으) 

Ctrl-HQ 
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그러 면 «보관))대 화칸이 펼쳐 진다. 



(D <이롬 ( N )» 칸에 이롬을 입력하고 «다른 서류철의 열람 ( B )» 에서 화상파일을 보 
관하려 는 서 류철 을 선택한다. 

(D «파일 류형 (확장자로) ( T )» 의 왼쪽에 있는 ^ 을 찰각하여 확장자를 설정한다. 
® «보관 ( S )» 단추를 찰각한다. 

련습문제 

1. RGB 방식은 어떤 방식인가? 

2. CMYK 방식의 기본조성을 이루는 색은 어떤 색이며 이 색들을 조합하여 여 러가지 색 
을 만들어보아라. 

3. 화상외 해상도란 무엇인가? 

4. 화상의 파일형식에는 어떤 형식들이 있는가? 
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기^량내과 44 - 4^4 


1. 기본도구창문 


«환상))의 기본도구창문은 차림표, 도구칸, 도구선택항목칸으로 이루어졌다. 


r 


■ iTlrnnjjjLr ^：^ 

n m {Q 악도음말 tH ) — 나아 ^——^ 


P \경빼 /P A 

4 율 / 내 Si 뇌 S T ■허 E 
(나 (J £ (돌 ^ t i 스 랭 








도구선택 
항목 칸 


1) 자림표 

Q 파일 ( F ) 

- 새 로 작성 ( N ) 

새 창문을 열 기 위해 실 행한다. 

- 열 기 (0) 

파일열기지 령 이 다. 

- 최근 파일 열기 ( R ) 

최 근에 작업한 화상들을 섭 게 꺼 낼수 있게 
한다. 



n 는일 [£) 도 g 말 [ h ) 


^ ■내로 작성 (N)... 

Ctrl+N 

열기 [0)... 

Ctrl+O 

S 근 am 열? ita) 

> 

^?KA) 


기본설§[£) 


대화잡문 tQ) 

► 

0 끝내? 1 [으) 

Ctrl+Q 
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- 얻 기 ( A ) 

화면외 전체 화상을 얻 기 위해서 러 용한다. 

- 기 본설 정 ( P ) 

«환상))의 모양, 느낌, 실행에 영향을 주는 여러가지 설정들을 변경할수 있다. 

기본설정정보들은 개인용서류철의 원천파일에 저장되므로 숙련된 사용자들인 경우 
도형 대 면부적인 방법 으로가 아니 라 본문편집 기 를 리용하여 편집 을 진행할수 있 다. 

- 대화창문 ( D ) 

무늬, 조색관, 붓과 같이 화상편접시 러용할수 있는 대화칸들을 필요에 따라 열거 
나 닫을수 있으며 그냥 둘수도 있다. 

- 끝내 기 ( Q ) 

« 환상) 을 끝내 기 한다. 

(D 확장( X ) 

- 모듈관리 기 ( M ) 

모듈관러기 는 필요에 따라서 적재할 모듈을 관리하는 도구이 다. 

- 단위 편집 기 ( U ) 

단위편집 기 는 이 프로그람에 서 쓰이 는 각종 단위 들에 대 한 편집 을 진행하는 도 
구이 다. 

^ 새 로 작성 ) 단주를 찰각하면 새 단위 ) 대 화칸이 나타나는데 이 때 나타나는 속성 
칸에 항목들을 입 력 하고 «확인 ( o )» 단추를 찰각한다. 그러면 새 로운 단위 가 추가 
된다. 



■ ~ m P W-I - I—I~~ 

세 단^ 


식별자 (1)： [ _ 

21MB- |i. 00000 


수 WtQ )： P 



충 ? I 소 [£) I ! Q ■■ 빼 Q) 
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2) 도구칸 

도구칸에 는 선택 도구, 따내 기 도구 등 여 러 가지 종류외 도구들이 있 으며 색 상령역 과 
표시기령 역 이 있다. 

도구들은 쓰이는 용도에 따라 선택도구, 그러기도구, 변형도구, 기타 도구로 분류 
할수 있다. 

(1) 선텍도구 

화상창문에서 범 위를 선택하려 고 할 때 선택도구들을 러 용한다. 

선택 도구에 는 직4각형 선택 도구, 타원형선택 도구, 자유선택 도구, 모호선택 도구, 색 
상선택도구, 모양선택(가위)도구가 있다. 

경로도구도 선택도구로 생각할수 있다. 그것은 어떤 닫긴 경로가 선택으로 절환될 

수 있기때문이다. 

- 직4각형선택도구 m 

화상창문에서 직4각형령역을 선택하려고 할 때 이 도구를 러용한다.(이 도구는 화 
상우에서 직4각형도 생성한다.) 

«도구))-«선택도구)-«직4각형 선택)을 실행하거나 건반에서 R 건을 눌러 이 도 
구를 선택할수도 있다. 

이 도구를 찰각하면 화상창문에 서 마우스지 시 자형 매 는 십 자 ( + ) 모양으로 된 다. 

이 도구를 찰각하고 화상창문에서 끌기하면 끌기를 시 작한 첫 점과 마지 막 점을 대 
각선으로 하는 직4각형범위가 선택된다. 

만일 던저 선택 을 시 작한 후 Ctrl 건을 누르면 시 작점 을 중심 으로 하는 직4각형 
범위가 선택된다. 

반대 로 Ctrl 건을 던저 누르고 선택 을 진행 하면 선택 선 이 보이 지 않는다. 즉 선 
택이 되지 않는다. 

한편 선택을 시작한 후 Shift 건을 누르면 
서 끌기하면 바른4각형령 역 이 선택 되 며 Shift 
건을 먼저 누르고 선택 을 진행하면 선택한 범 위 
가 나타난다. 

그러고 던저 선택을 시작한 후 Ctrl + Shift 
건을 누르면 시작점을 중심으로 하는 바른4각 
형령역이 선택된다. 반대로 Ctrl + Shift 건을 
던저 누르면 선택이 되지 않는다. 

선택 을 취 소하려 면 선택구역 밖에 서 찰각한다. 

도구선택항목칸에서 선택된 도구들외 속성에 대하여 볼수 있으며 사용자의 의도에 
맞게 속성 들을 설정할수 있 다. 

직4각형 선택 도구를 찰각하였을 때 도구선택 항목칸에 는 다음파 같은 방식 과 항목들 
이 나타난다. 

■ (현재 선택 바무기방식 ) : 새 선택령 역 이 창조될 때 이 미 존재하는 선택 을 제 거 
하거 나 교체하게 한다. 
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월 (현재 선택에 더하기방식): 새 선택령역을 임외외 존재하는 선택령역에 추가 
하게 한다. ( Shift 건을 눌러 추가방식으로 들어같수 있다.) 


0： (현재 선택에서 제거방식) : 이미 존재하는 선택령역에서 새 선택령역을 제거한다. 


[1] (현재 선택과 교차방식): 이미 존재하는 선택령역과 새 선택령역이 겁치는 부분 
을 새 선택 령 역 으로 만든다. ( Ctrl + Shift 건을 눌러 교차방식 을 선택 할수도 있 다. ) 


부드러운 경게* 선택경계를 더 미끈하고 부드럽게 한다. 

부드러운 데두러 * 직4각형선택에서 네 모서리를 등그렇게 해준다. 
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조종띠를 가지고 선택령역의 모양을 변화시킬수 있다. 
자동줄임선택* 화상층우에서 선택을 할 때 화상부 
분을 포함하는 가장 작은 직4각형령역을 자동적으로 수 
측시 켜 선택한다. 

크기 제 약조건에 는 «자유롭게 선택 ) , «고정 된 크기 )) , 
«고정 된 가로세 로비» 가 있 다. 

자유롭게 선택* 선택외 제한을 받지 않는다. 

고정된 크기* 너비, 높이 등의 값을 입력하여 선택한 
크기 만큼 고정시 킬수 있 다. 

고정된 가로세로비: 입력한 너비와 높이값에 외하여 
고정 된 비률로 선택모양을 고정한다. 


0 부드러운 레두 BI 


L 공 


55.9 




알삭목거 


선텍 IE [그리기 


선택부분을 따라 그러기할수도 있다. 

실례 로 직 4 각형을 그러기 위해서는 다움과 같이 한다. 

® 화상창문을 열고 직 4각형선택도구로 4각형모양을 선택한다. 

(D «편집)^ «선택따라그러기) 지령을 실행한다. 그러면 « 선택 따라그 
리기 )대화칸이 펼쳐진다. 






aj 라그 BI7I 


I 텔! 따라 그£171 험태 

^ 선텍 Dh 스크 -1(1 목없을) 





□ 




0 [&라 그 B|7|；f! 


선본 U 비: 


6.0 






선본 SdHCU ： 

0 설 id 

0 무느 I 

0 그 BI7I 도구로 긋71 


y - 


그 BI 7 I 도구: ^붓 


▼ 





도 g 말 td ) 


&설 3[ a ) 


© 취소 [£) i 




^ M ；：^ M ；：^ M ；：^ M ；：^ M ；：^ M ；：^ M ；：^ M ；：^ M ；：^ M ；：^ M ；：^ M ；：^ M ；：^ M ；：^ M ；：^ M ；：^ M ；：^ M ；：^ M ；：^ M ；：^ M ；：^ M ；：^ M ；：^ M ；：^ M ；：^ M ；：^ M ；：^ M ；：^ M ；：^ M ；：^ M ；：^ M ；：^ M ；：^ M ；：^ M ；：^ 
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(D 대화칸에서 선분외 너비, 선분형매 등 속성값들을 사용자의 의도에 맞게 
설정한 다옴 «따라그러기 ( s )» 단추를 찰각한다. 




I_ 


실선으로 선택 따라그러기 


아래의 그럼은 선택따라그러기대화칸에서 속성값들을 번경시키면서 선택따 
라그러기를 한것 이 다. 



5 광 i >> 

방 ^ 남발 현 






무늬 로 선택 따라그러 기 


_ ^ * 획 \ -S 빨/^ 

^ 라 liU 는 


그러 기 도구로 선택 따라그러 기 
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- 타원형선택도구 황 

이 도구는 화상창문에서 원형 또는 타원형령역을 선택하거 나 또한 화상우에 원이 나 
타원을 그러는데 러용한다. 



«도구))-«선택도구)-«타원형 선택))지령을 리용하거나 E 건을 눌러 선택할수도 

있 다. 

타원형 선택 도구는 직 4각형 선택 도구와 마찬가지 로 Ctrl 건을 누르면서 끌기하면 시 작 
점 을 중심 으로 하는 타원 이 선택 되 며 Shift 건을 누른 상매 에 서 끌기 를 진행 하면 원형 이 
선택된다. 

또한 Shift 건과 Ctrl 건을 누르면서 끌기 를 진행 하면 시 작점 을 중심 으로 하는 원 이 
선택된다. 

- 자유선택도구 ^ 

어떤 도형을 선택하는 경우 불규칙적인 모양을 선택해야 할 될요가 있다. 

이 도구는 마우스를 끌기하여 자유롭게 선택 을 창조하는 도구이 다. 

«도구)^«선택도구»^«자유롭게 선택)지령을 실행하거나 또는 F 건을 눌러 
이 도구를 선택할수 있 다. 

마우스를 끌기할 때 마우스지 시 자가 움직 인 선과 끌기 시 작점 과 마지 막점 을 련결 
하는 둘러막힌 부분을 선택한다. 
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- 모호선택도구 ^ 

이 도구는 색류사성에 기초하여 현재 층이나 화상의 령역을 선택하기 위한 도구 
이 다. 

이 선택도구는 «도구)^«선택도구»^«모호선택)지령을 실행하거나 또는 Z 
건을 눌러 선택할수 있다. ( Z 는 마술이라는 zauber 를 나타낸 다. ) 

이 도구를 선택하고 화상에서 임외외 곳을 찰각하면 그 주위에서 선택된 점외 색과 
같은 계통의 색 들이 선택된다. 또한 선택위 치 에서 마우스를 끌기하면 선택 범위는 더 커 
진 다. 



모호선택도구는 색 경계 가 에 러 한 매 두러를 가진 대상을 선택하는데 아주 좋은 도구 


이다. 


-색상선택도구 



이 도구는 색 상공통성 에 기 초하여 화상령역 을 선택하 
는 도구이다. 

색 상도구는 «도구 )^«선택 도구»^«색 상으로 선 
택 } 지령을 설 행 하거나 Shift+O 건을 눌러 선택 할수 
있다. 

이 도구는 모호선택도구처럼 동작한다. 
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색 상선택도구는 점의 위 치는 무시 하고 화상창문에서 선택 점 파 중분히 비숫한 색을 
가진 모든 점들을 선택한다. 

그러므로 화상에서 찰각과 꼴기는 선택범위에 영향을 주지 않는다. 

색 상도구에 서 추가적 으로 선택 할수 있는 항목들은 모호선택 도구항목과 같다. 

- 모양선택 (가위)도구 

모양선택(가위)도구는 매두러에서 강한 색번화로 정의되는 범위를 선택할 때 쓸모 
있 다. 

모양선택(가위)도구를 러용하기 위하여 선택하려는 범위외 매두러에서 조종점모임 
을 창조해야 한다. 

해 당한 곳을 찰각하여 새 조종점 을 창조하면서 화상의 매 두러 를 따라 조종점 들을 
만든다. 

끝으로 다시 첫 조종점을 찰각한 다음 령역안의 임의외 곳을 찰각하면 선택범위가 
형성된다. 



(2) 그리기도구 

«환상)) 에 는 연필 , 붓, 지 우개 , 분무기 , 펜 , 도장, 초점흐리 기 , 문지 르기 , 인화기 
등과 같은 그러 기 도구들이 있다. 

그러 기 도구들은 화상층뿐만아니 라 층마스크, 경 로, 선택 등과 같이 다른 형매 외 그 
리 기대상들에서도 작업한다. 

-연필도구 ^ 

연필도구를 러용하면 연필로 그런것 같은 거 친 선이 그려진다. 

연필도구는 «도구)나«그러기도구»나«연필)지령을 실행하거나 건반에서 N 건을 눌 
러 선택할수 있 다. 
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연필도구는 매우 작은 화상을 가지고 작업할 
때 그러 고 높은 확대 측소수준에 서 작업하면서 
정확한 모든 화소를 얻을 필요가 있을 때 러용 
한다. 

이 도구를 찰각하고 Shift 건을 누르면서 물 
기 하면 직선이 그려진다. 

연필도구선택항목칸에는 연필도구외 속성들 
이 표시된다. 

불투명* 그러기에 대한 투명도수준을 설정 
한다. 

루명 도를 높이 설 정하면 더 좋은 불투명채 우 
기 결 과를 가저 오고 낮게 설 정하면 더 좋은 투명 
채우기걸과를 가저온다. 

아래의 그림은 투명도를 낮게 설정한것과 높 
게 설 정한것 을 보여 준다. 



투명도름 낮게 설정 



루 S 도뿔 높게 설정 



a 자 Af 라지71 


방식 * 그러기적용방식의 설정을 제공한다. 

붓* 붓그림기호를 찰각하고 붓모양을 선택한다. 

점 차 사라지게 하기 : 특정 한 거 리 이후에서는 점 차 어두워지는 획을 설정한다. 

획은 설정된 거리에서 투명도가 줄어든다. 

증가방식 * 초기 색같두명도를 초과하지 않는 도구에 대 하여 증가색같방식을 작용시 
킨 다. 

경사도로부터 색상 사용* 전경색이나 배경색을 대신하여 경사도무늬를 선택하여 
쓸수 있다. 
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« 반대로)를 선택함으로써 경사도방향을 반대로 할수 있다. 
반복* 롭날파형과 삼각파형이 있다. 

톱날파형은 경사도를 반복적으로 사용한다. 



삼각파형도 경사도를 반복적으로 사용한다. 설정된 거리외 매 마감에서 경사도는 
방향을 바무며 거리외 마감까지 그 방향에서 사용된다. 




붓도구는 부드러움이 덜하고 무거운 느낌을 주는 색을 칠하는 도구이다. 

붓도구는 ^도구} 나^ 그러기도구} 나^붓} 지령을 실행 하여서도 선택 할 
수 있다. 

이때 얻어진 색은 화상외 전경색으로 된다. 

붓도구로 직선을 그러기 위해서는 먼저 시작점을 찰각한다. 

다옴 Shift 건을 누르면서 마지 막점 을 찰각하면 직 선이 그려진다. 

또는 Ctrl + Shift 건을 누르고 찰각하면 15° 외 각도로 직선을 그린다. 

완전한 수평 , 수직 흑은 대각선을 창조하려면 이 건을 러용한다. 

« 환상) 은 표준적 으로 많은 붓들을 지 원한다. 

아래 의 그림 은 ^ 환상 } 이 지 원하는 각이 한 붓모양들을 사용하여 그런 그림 을 보여 
준다. 
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또한 사용자외 의도에 맞게 새로운 붓모양을 생성하거나 내러적재할수도 있다. 

«붓)대화칸을 러용하면 정해진 모양외에도 여러가지 모양들을 만들어 러용할수 있 
다. 여 기 에서 붓편집 기 를 쓰거 나 득정 한 붓파일형 식 으로 화상을 보관시 켜 원하는 붓모 
양을 만들수 있다. 

붓 모양을 선택하기 위하여서는 다옴과 같이 한다. 

0) «대화창문)) -«붓» 지 령을 실행 한다. 그러면 «붓» 대화칸이 나타난다. 






붓도구 변 S 거 


붓도구 



0 IS 


제목 없음 




모양: 
반경: 
뾰족: 
경도: 


-.그 






가로세로비: ~ y - 
각도: .그)- 

간격: -그> 


5.0 

Jk. 

w 

2 

Jk. 

w 

0.50 

Jk. 

w 

1.0 

Jk. 

w 

0.0 

Jk. 

w 

20.0 

Jk. 

w 



m 




(D 해당한 붓을 선택하고 ^ 단추를 찰각한다. 그러면 «붓도구 편접기 )) 대화칸이 


나타난다. 
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(D « 붓도구 편집기 ))대화칸에서 붓의 모양, 반경 등을 설정하고 보단 추를 찰 


각한다. 


그러면 «붓) 대화칸에 그 붓이 첨부되며 이렇게 만든 붓은 후에 다시 수정할수 있다. 


- 지우개 


m 


^구 } 나 ^ 그러 기 도구 } 나 ^ 지 우개 } 지 령 을 실 행 하거 나 Shift + E 건을 


지우개도구는 화상외 필요없는 부분을 지우는 도구이다. 

지우개도구는 < 

눌러서 도 선택 한다. 

지우개도구를 선택한 다음 화상우에서 꼴기 하면 끌기한 령 역 이 지 워지는데 이때 무 
조건 흰색으로 지워지는것이 아니다. 

전경 색 을 검 은색 으로, 배 경 색 을 흰색 으로 하고 지 우면 흰색 으로 지 워 지며 전경색 을 
흰색 으로, 배경색을 검은색 으로 바무고 지우면 검은색 으로 지워진다. 다시말하여 지우 
개도구는 배경색으로 칠해주는 도구라고 말할수 있다. 

.구를 선 택하면 


지우개 


.구선택 항목칸에 


지우개의 속성들이 나타난다. 

« 불투명 )은 지 우개 도구외 투명 도를 결정한 
다. 알파통로를 가지고있는 층을 지울 때 «불투 
명))값을 더 높이 설정하고 쓰면 더 좋은 루명도 
를 얻게 된다. 

«증가방식 )과 «뚜렷한 경게 »는 붓도구에 
서와 같다. 

지우기 복구* 지우개도구외 지우기항목은 
화상의 령 역 이 완전히 투명하다해 도 그것 을 지 
우지 않는다. 이 특성은 알파통로를 가진 층들 
에만 러 용될 때 작용한다. 



선백 


랑목 


분무기 




이 


분무기 와 같이 공기 를 흡입하여 




개 


0 ® 


- 

S—T" Qi ■ 
Ul " 시 - 

■Hi ― I - 
^ . 


'그 


100.0 


표준 



제목 s ; 음 


□ 사 BRI 게 하 7 1 

□ 증가방식 

□ 뚜 S 탄 경계 

□ 지우71 복구 <Alt> 




m 


X 


잉크를 내쁨는 방식으로 잉크의 럽자가 조밀하면서도 부드럽게 뿌려 효과를 내는 도구 
이다. 


들지 않고 마우스단추를 계속 누르고있으면 잉크의 량이 계속 증가되는것과 같 
이 진하게 칠해진다. 

«도구)-«그러기도구»-«분무기 »지령을 실행하든가 또는 A 건을 눌러도 분무 
기도구가 선택된다. 

이 도구를 선택 하고 Ctrl 건을 누르면 분무기 를 색 상도구로 번화시키 며 Shift 건을 
누르면서 찰각하면 직 선을 생 성한다. 

분무기도구선택칸에서 불투명도값을 높이 설정하면 더 좋은 불투명채우기결파를 가 
져오고 낮게 설 정하면 더 좋은 투명채 우기 걸 과를 가저 온다. 
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분무기 


0 m 


벌투명: 


비■시 - 


100.0 ^ 


표준 


붓 . 


>+ 


고추 


0 정자 하기 

일이: 


100 

Jk. 

w 

■ px 

v] 


0 경 Ah 도로부51 ■반상 사용 

□ 반대로 


경사도: 

일이: 



100 


p > 스 : •법 


삼각 nh 령 


속도: 
누르개: 


그 


.그 



80.0 

서 

10.0 

기 


병 


# X I P 



g 투 a ： - 

90.0 





g 투 S ： — 그 


25.0 


펜 


0 ® 


- 펜도구 

펜도구는 여러가지 모양외 펜촉을 가지고 글 
을 쓰듯이 그러 기 를 진행 하는 도구이 다. 

펜처럼 한점에 머물러 있는 시간이 길면 잉크 
가 퍼 져나가듯 펜모양이 점 점 커 져나간다. 

펜도구는 «도구» 나 « 그러기도구 » 나 «펜 » 

지 령을 실행하거 나 K 건을 눌러 선택할수도 있다. 

펜 을 사용하기 위하여 펜도구선택 항목칸에 서 
설 정값들을 사용자외 외 도에 맞게 설 정한다. 즉 
펜의 크기를 최소에서 최대로 조종할수 있고 수평 
선에 대한 펜외 각도를 조절한다. ^ 

( 모 

또한 펜외 유효크기를 조종하고 펜의 형^^ 
태를 선택할수 있다. 


벌투명: 


\ Z 그 


IQQ.Q [t] 


UkM 


표준 


조결 
3거: 






0.2 


20.3 




3거: 

7\ m 7\： 

속도: 




■'그 


그 


1.0 

1 ■요 1 

T 

0.4 

Jk. 

■W 

O.S 

Jk. 



모양변화조종점 





X 




모양그럼기 호의 중심 에 있는 작은 바른4각형우에 서 마우스왼족단추 
이면서 펜촉의 모양을 번화시킬수 있다. 

- 도장도구 


누르고 움직 


도장도 구는 화상외 일부분을 복사하여 다른 부분에 자연스럽게 붙 이는 도구이 다. 
도장도 구를 선택한 상매에서 복사령역을 설정하고 끌기하면 해당 화상이 복사된다. 
도장도 구는 화상외 일부를 도장과 같이 복사하는 «더하는))기능뿐아니라 주변의 
견본을 데내여 화상의 일부분을 없애처우는 «더는)) 기농도 가지고있다. 

실례로 견본을 떼여내려는 화상을 복사하려면 우선 도장도구를 찰각하고 견본을 데 
여내 려는 장소에서 Ctrl 건을 누르면서 마우스를 끌기한다. 
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이런 방식으로 원천화상을 복사할 때까지 도장도구로 그러기를 할수 있다. 

도구선태항목칸에서 무늬를 선택하고 찰각하면 선택된 무늬가 복사된다. 

Ctrl 건은 화상으로부터 도장할 때 원천을 선택하는데 러 용된다. 무늬 로부터 도장을 
할 때에는 효과가 없다. 

층이 작용할 때 Ctrl 건을 누르고 화상우에서 찰각하면 임의외 화상 또는 층을 복사 
할수 있다. 

-초점흐리기도구 6 

초점 흐리 기 도구는 화상을 흐러 게 하거 나 선명하게 하는데 러 용된 다. 

초점흐리기도구는 매 화소를 가까운 화소들과 흔합시 킨다. 



-인화기도구 웰 

인화기도구는 현재 화상외 색을 밝게 흑은 어둘게 하는데 러용된다. 

인화기도구외 도구선택항목칸에서 류형을 «인화기 )) 로 선택하면 화상의 색이 밝아 
지 고 태 우기 를 선택하면 화상의 색 이 어 두워진다. 
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- 문지르기도구 

문지르기도구는 현재 작업층이나 화상에서 선택된 부분을 손으로 문지른것과 같은 효 
과를 나타낸다. 표준적으로 문지르기도구는 령역매두러를 유연하게 또는 부드럽게 한다. 

-령역채우기 

이 도구를 러용하면 선택한 부분을 전경색으로 채울수 있다. 

«도구 »-« 그러기도구 »-« 령역채우기))지령을 실행하거나 Shift + B 건을 눌러 이 
도구를 선택할수 있 다. 

령역채우기도구를 선택한 상태에서 Ctrl 건을 누르면 배경색과 전경색채우기를 절환 
할수 있다. 

또한 Shift 건을 누르면 비숫한 색 이나 전체 선택령역채우기외 러용을 절환할수 있다. 

- 경사채우기 c 

경사채우기 도구는 어 떤 색 이 다른 색으로 서 서히 변해 지 는것 과 같은 경 사도무늬 를 
표현하는 도구이다. 

(3) a 형도구 


-이동도구 ^ 

이동도구는 대화칸이 나 층, 화상에서 선택령역을 꼴기 하여 이동시키는데 러 용된다. 
화상창문의 (도구)-«변형도구))-«이동)지령을 실행하여 선택할수도 있다. 
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마우스대신 건반에서 화살건을 리용하여 선택령역을 이동시킬수도 있다. 

도구선택항목칸외 «효과» 에서 층변형을 선택하면 요구에 따라 단추를 찰각하거나 
Shift 건을 눌러 선택할수 있 다. 

다음 «선택 변형 ) 을 선택 하면 선택 이동을 할수 있다. 

«경 로변형 ) 은 이동경로추출과 작용경로를 
이 동한다. 


따내기 도구 




이 ^ 
도구이다. 


는 화상에서 요구하는 부- 




따내 


실례를 들어 그림을 따내는 방법을 보기로 하자. 
Q 도구칸에서 따내기도구를 선택한다. 

(D 따내 려는 부분을 선택 한다. 



(그든송점 



그러면 따내기령역이 직4각형모양으로 나타나면서 따내기조종점들과 «따내기»대화 
칸이 나타난다. 

@ 조종점들을 조종하거나 C 따내기>대화칸에서 따내기하려는 시작위치, 너비, 높 
이 , 가로세 로비 등을 설 정한다. 
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® « 따내기 » 단추를 찰각한다. 

따내기령역이 잘못선택되였을 경우 «따내기)) 
대화칸에서 <취소 ( C )> 단추를 찰각하면 따내기령 
역이 해제된다. 

따내기도구선택항목칸에서 «현재 층만))을 선 
택 하면 현재 작업 을 하고있 는 증에 서 만 따내 기 를 
할수 있다. 

«확대 허 용 < Alt >» 를 선택하면 화상이 나 층 
경 게밖에 서 따내 기 크기 를 허 용한다. 

«가로세 로비 유지 <옮긴건>» 을 선택하면 따 
내기를 맡 때 너비와 높이사이의 고정된 비률을 유 
지 한다. 

-회전도구 ^ 흑 



회 전도구는 화상에 서 선택 부분과 층을 회 전시키 는데 리용한다. 
«도구)-«변형도구))-«회전» 지령을 실행하여 선택한다. 
실례를 들어보기로 하자. 

® 선택 도구를 러용하여 회 전시키 려는 부분을 선택한다. 


(D 기본도구창문에서 를 찰각하거나 «도구)-«변형도구 »-« 회전»지령을 실 

행 한다. 

그러면 선택령역을 조종할수 있는 조종점들파 «회전» 대화칸이 나타난다. 



0 도음말 th ) : : 맵재설 SCE ) 0 소 [£) 황 회진 ( E ) 


(3) «회전)) 대화칸에서 회전정보 즉 회전각도, 중심 등을 입력한다. 또는 선택령역 
외 네개의 조종점들가운데 어 느 하나를 돌린다. 
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® 화상이 사용자외 의도에 맞게 회전하였다면 «회전 ) 대화칸에서 «회전 ( R )» 단 
찰각한다. 

- 척도변경도구 ft 

화상의 크기를 변경시키는데 리용한다. 

실례를 들어보기로 하자. 

(D 화상을 선택한다. 

(D 척도변경도구를 찰각하거나 «도구))-«변형도구))-«척도변경))지령을 실행한다. 
그러면 «척도변경 )대 화칸이 나타난다. 



(3) 화상의 네 모서리에 생긴 척도번경조종점들을 조종하거나 대화칸에서 너비, 높 


이 또는 가로세 로비 를 입 력 한 다옴 « 배 률 조절 ( S )» 단추를 찰각한다. 


159 
























































- 잘라내기도구 ^ 

이 도구를 러용하여 선택한 범위를 요구하는 방향으로 기울여 변경할수 있다. 

실례를 들어보기로 하자. 

® 기울이려는 부분을 선택한다. 실례로 전체 그림을 선택하기 위해서는 ^선택}나 
전체 } 지 령 을 실 행 하거 나 Ctrl + A 건을 누른다. 

(D 기 본도구장문에 서 잘라내 기 도구그림 기 호를 선택 하거 나 화상창문에 서 ^ 도구 } 나 
«변형도구) -«잘라내기 ))지령을 실행한다. 

그러면 조종점들과 «잘라내기 ))대화칸이 나타난다. 



a 


잘라내기조종점 


끌라내 ?I 


51 




잘라내71 점보 

배 3 -6 (더 눔 01 날 OhBMpg) 




잘371 X ： 
잘심71 3기 Y : 


0 


0 



(D 조종점들을 조절하거나 «잘라내기 ) 대화칸에서 잘라내기크기를 입력해준다. 
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® « 잘라내 기 ( S )» 단추를 찰각한다. 


-루영도구 S 

전체 화상 흑은 선택한 범위를 일정한 방향으로 투영시키려 할 때 이 도구를 러용 
한다. 

실례로 전체 화상을 루영시키기 위해서는 다음과 같이 한다. 

® 화상을 불러들인 다음 ^선택 } 나 ^전체 } 지령을 실행하거나 Ctrl + A 건을 누른다. 

(D 기본도구창문에서 투영도구를 선택하거나 «도구» 나 «변형도구» 나 «투영 )) 지령 
을 실행 한다. 그러 면 조종점 들과 «루영 )) 대 화칸이 나타난다. 



루영 조종 










£1 루영 S 렴 점보 

배 3-6(0 눔미 날 OhBMpg ) 



행렬: 0.719 

0.000 

0.000 

-0.195 

0.531 

-0.000 

148.633 

142.718 

0.997 


0 도움말 tti) 

PSH^StR) 금？ 1 소 t£) 




(3) 조종점 들을 조종하고 사용자외 의 도에 맞게 변형되 였 으면 «변형 ( T )) 단추를 찰 
각한다. 
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- 뒤 집 기 도구 S 

선택한 범위를 요구하는 방향으로 즉 수평, 수직으로 뒤집기를 할수 있다. 

실례를 들어 전체 그림을 뒤집기하는 방 
법 을 보기로 하자. 

0) «선택 ))-«전체 »지령을 실행한다. 

(D «도구 »-« 변형도구 »-« 뒤집기» 

지령을 실행 한다. 

(3) 화상우에 서 찰각하거 나 도구선택항 
목칸에서 뒤집기류형을 선택한 다옴 화상우 
에서 찰각하면 해당 방향으로 뒤집기된다. 

Ctrl 건을 러용하여 진행할수도 있다. 뒤집기도구를 선택한 상매에서 Ctrl 건을 
누르면 마우스지시 자의 모양이 수평 에 서 수직 방향으로 또는 수직 에 서 수평 방향으 
로 변한다. 

0 수평뒤집기 
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o 수직뒤집기 



(4) 기 E 유 도구 

기 타 도구에는 경로도구, 색같찾개도구, 확대도구, 측정도구, 본문도구 등이 있다. 


- 경로도구 

경 로도구는 곡선을 편집할수 있고 곡선에 그러 기 를 할수 있으며 흑은 곡선을 입 력 
또는 출력 , 보관할수 있다. 

기 하학적 특징 을 창조하기 위하여 경 로를 러 용할수 있 다. 

해당 위치에서 찰각하면 마디점들이 생기는데 이 마디점들을 러용하여 여러가지 모 
양의 곡선을 그런다. 

이때 조종점들이 생성되는데 이 조종점을 조종하여 여러가지 모양외 곡선을 그릴수 
있 다. 

경로도구를 러용하여 곡선을 만들어보자. 

먼저 직선을 그런다. 

그림에서 보는것처 럼 해당 위 치에서 찰각하면 마디점들이 나타난다. (왼쪽그림) 



직선을 곡선모양으로 번경시키려면 선분을 
선택 하고 끌기한다.(오른쪽그림 ) 그러 면 선분조 
종점이 나타나는데 이 조종점을 조종하여 사용 
자의 의도에 맞는 곡선을 그런다. 

곡선이 원만히 되면 경로따라그러기를 실행 
한다. 그러 면 곡선 이 선택 경 로대 로 그려진다. 
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건반에서 Ctrl 건과 Alt 건을 함께 누른 상매에서 조종점을 이동시키면 전체 곡선이 
이동한다. 



알아두기 


경로 DM 그 H [기 


«경로 따라 그러기 )) 대화칸을 러용하여 경로도구로 선택한 직선 또는 곡선 
을 선분 또는 무늬, 붓도구를 러용하여 따라그러기할수 있다. 

실례로 우의 그럼에서 선택한 경로를 따라 그러기 위해서는 다음과 같이 한다. 
화상창문에 서 편집 } { 경 로따라그러 기 } 지 령 을 실 행 한다. 

그러면 «경로 따라 그러기 » 대화칸이 나타난다. 



경로 ni 근 h 그 BI7I 



라 그러71 험 EH 

^ 미콤없을# 3-253( 제목없을) 




© [표라 그 

선분 니비 


6.0 

Jk. 

T 

px 

머 . 


> 선분 -jmu- 
O 무느 I 

O 그 EI7I 도구로 긋기 

그 BM 고 : 보■뜻 



〶도동 말 ( Jd ) 

업 재설 SCBJ 

# 추1소 C 도) 





이 대 화칸에 서 «그러 기 ^ 
찰각한다. 

걸과 화상은 그림과 같다. 


.구로 긋기 )를 선택한 다음 « 따라그러 기 ( S )» 단 



:；A 




:;■첫 
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£h 소 값 ^ RGB ^ 

분은색 : 172 ^은색 : 67 % 

풀색 : 211 물색 ; 83 % 

푸른색 : 254 푸른색 : 100 % 

16진수: acd 3 fe 






456. 248 px 


25% ▼ ! 

. ~ -1| 

- 0 도움말 ( d ) 1 

0 '^^y\(c) 1 




-확대도구 P 


어떤 부분을 곽대하거나 측소하여 보려고 할 때 이 도구를 러용한다. 

실례 로 <；연 )) 이 있는 부분을 확대하려 고 할 때 에는 다음과 같이 한다. 

기 본도구창문에 서 J 그 를 찰각하거 나 화상창문에 서 { 도구 }^{ 확대 } 지 령 을 실 행 한다. 


다음 «연» 이 있는 부분을 선택한다. 그러면 선택한 부분이 확대된다. 



도구선택항목칸에서 «측소) 를 설정하고 화상우에서 끌기하면 화상은 축소된다. 
Ctrl 건을 눌러 확대 , 측소를 절환시킬수 있다. 


색같찾개도구 


/ 


—^ 


색같찾개도구는 작업층이나 화상우에서 색상을 찾는데 리용한다. 

실례를 들어보기로 하자. 

® 기 본도구창문에 서 색 같잦개 도구그림기 호를 잘각하거 나 화상창문에 서 ^ 도구 } 

« 색 같찾개 ))를 실 행한다. 

(D 화상우에서 한점을 선택한다. 

그러면 «색같찾개 ) 대화칸이 나타난다. 이 대화칸에는 선택된 색상의 정보가 현시 
되며 기본도구창문외 전경색/배경색 칸에 전경색이 선택한 색으로 바권다. 


^ Q 높 01 ^OhBhjpg-15,0 (RG^^pBl Wl ； 

UmB 3S[E) 보 7IGD 화상 a) 홈 [J 


0： 


0 


500 


i 참 


7 


색 끌찾개 


색같젖 ^ Ho 보 

배경-337(더 높미 날 OhBNpg ) 
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- 측정도구 lA ^ 

화상에서 화소거 리 에 대한 정보를 측정 하는데 이 도구를 러용한다. 

실례를 들어보기로 하자. 

® 기본도구창문에서 I A 구 그림기호를 찰각하거나 ^도구}나^즉정 }지령을 실행한다. 
(D 해당 위치에서 끌기한다. 

그러면 꼴기한 첫점과 마지막점사이 각과 화소수에 대한 정보가 화상창문외 아래에 
있는 상매 띠에 현시 된 다. 



뛰소 


420.7 pi . 69.11 


m 높 01 날 ohBMpg-15 


n 는일 [£) 3 SCO 보기 QD 화상 [1) Stu 


I 02* 


33% ▼ 


693. 447 px ▼ 


도구선택항목칸에서 ^정보장문 사용}을 선 
택 하면 { 즉정 ) 대 화칸 이 펼 쳐 지 는데 여 기 에 즉 
정 정보가 나타난다. 

- 본문도구 T 



화상우에 어떤 문자를 쓰려고 할 때 이 도구를 러용한다. 

본문도구를 러 용하여 화상우에 더 높이 날아라. }를 쓰기 위 해서는 다옴파 같 


이 한다. 
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® 기 본도구장문에서 T 를 잘각하거 나 화상장문에서 { 도구 } ^ { 본문 } 지 령 을 실 
행 한다. 

© 화상우에서 찰각하면 «환상)) 본문편집기대화칸이 나타난다. 

(3) 도구선택항목칸에서 서체, 서체크기, 서체색같 등 필요한 설정을 하고 본문편집 
기 대화칸에 « 더 높이 날아라. » 를 입 력 한다. 


본문 


a m 


Aa 


200 


서제: 

371： 

0 암시 

0 랑상 자동-암시 
0 부드러운 경계 


생 


px 


AH Ah- 


SI ： 

들여 쓰 71: 
행간격: 




|@|| 



0. 

D 



0. 

D 




A 


더 


Jrx 스 





L 


날아라 . 



본문 3S7I 


끝 

본문 CHI 서 경로 


m 1 

m 1 

: 




열기 


지우기 


ABCD 




왼쪽?^느추71 .오른족?^^추기 



Q 높01 날0는 




® «닫기 ( C )» 단 




찰각한다. 


두가지 색 즉 전경색과 배경색으로 이 


(5) 색상령역고유 표시기령역 

- 색상령역 

색상령역은 그러 기 , 령 역채우기 에 러 용되는 
루어 진 «환상) 에서의 기 본적 인 조색관이 다. 

마우스를 찰각하면 색 상편집 기대 화칸이 열 러 는데 여 기서 사용자외 외 도에 맞는 색 
을 선택하여 러 용할수 있 다. 

측소모형 외 작은 그림기 호를 찰각하면 전경색 과 배 경 색 을 
각각 검 은색 , 흰색 으로 재 설정한다. 

두개 외 화살모양곡선을 찰각하면 전경색 과 배 경 색 이 서 로 
바뀌 운다. 

- 표시기령역 

표시 기 령 역 은 현재 선택 된 붓, 무늬 , 경 사도를 보여 준다. 

표시 기령역의 임의의 부분을 찰각하면 그것을 번화시 킬수 



있 


대화칸이 펼쳐진다. 
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경사도 


m 


진경->배 경 (1) 
전경->배경 (2) 
진경->투명 
iTfni 표본: L 
30 표본 10 
이 표본 11 


_ 표본12 
~ 표본13 


0 (E) 


▼ 


'WjCEI'xM. 



여기서 작업대상에 맞는 붓, 무늬, 경사도무늬를 선택하여 러용할수 있다. 


3) 도구선택랑목칸 


«환상)) 을 설치하면 도구선택항목칸이 기본도구창문외 도구칸아래에 나타난다. 

도구선택항목칸이 나타나지 않으면 기본도구창문의 차림표에서 «파일» 나 «대화창 
문 } 나 ^도구선택 항목 } 지 령 을 실행 하면 된다. 

«환상)) 에서 매 도구들은 자체외 전용항목들을 가진다. 



- 보관 

이 단추는 후에 복귀할수 있도록 현재 도구들에 대 한 항 


보관한다. 
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- 복귀 

이 단추는 작용도구에 대하여 앞서 보관한 선택모임을 복귀한다. 선택모임이 작용 
도구에 대하여 보관되지 않았다면 단추는 비표시로 되여 있다. 

- 지 우기 

이 단추는 작용도구들에 대하여 이미 보관한 항목들외 모임을 제거한다. 작용도구 
들에 대하여 보관된 선택모임이 없다면 단추는 비표시로 되여있다. 

- 재설정 

이 단추는 작용도구에 대하여 그것들외 표준값으로 항목들을 재설정한다. 


2 . 화상창문 


«환상) 에서 모든 화상들은 서로 분리된 창문으로 현시된다. 
화상창문의 구조는 다음과 같다. 



자들이 화상외 웃족과 왼쪽에 현시된다. 


눈금자를 사용하는데서 가장 중요한것 은 안내선들을 생 성하는것 이 다. 눈금자우에 서 
들기로 안내선을 창조할수 있고 또 제거할수도 있다. 
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o 고속마스크절환- 화상안에서 선택된 령역을 보여주는 방식이다. 

0 지시기자러표게- 화상안에서 마우스지시자외 위치를 보여준다. 

0 단위차림표- 표준적으로 단위들은 눈금자에 따라 사용되며 대체로 화소가 사용 
된다. 이 차림표에서 inch , cm 흑은 사용가능한 몇가지 다른 단위들로 변경할수도 있다. 

0 확대 , 죽소단주- 화상을 확대 하거 나 죽소하는 기능을 수행 한다. 

0 상매령역- 대체로는 표준적으로 현재 활성화된 화상외 부분들을 보여주며 화상 
이 소비하고있는 체게기억기의 총 용량을 보여준다. 

0 취소단추- 시간이 걸러는 조작으로 합성작업을 하는 도중에 이 단추를 찰각하면 
즉시 에 그것 이 실행 취소된다. 

0 항행조종- 이 단추를 찰각하면 화상외 측소모형을 보여주는 작은 창문이 나온다. 

0 작업관- 화상처리를 직접 진행하는 부분으로서 이것은 배경과 대조되게 화상 
외 경계를 보여주는 노란색 점선으로 둘러싸여있는 창문외 가운데령역을 차지한다. 

0 창문크기조절-화상창문외 크기를 조절할수 있다. 

련습문제 

1. 기본도구창문과 화상창문의 차림표에서 같은 점과 다른 점은 무엇 인가? 

2 . 선택 도구들을 러용하여 임외 외 화상에 서 선택 을 진행해 보아라. 

3. 그러기도구들에서 공통점은 무엇이고 다른 점은 무엇인가? 

4. 변형 도구들은 어 떤 기농들을 수행하며 임외 외 화상에 서 따내 기 , 회 전, 루영 번형 을 
해보아라. 

5. 경 로도구로 여 러 가지 형매 외 곡선을 그려보아라. 

6 . 본문도구를 러용하여 서체외 형식과 크기, 색같을 번화시키면서 문자를 입력해보아라. 


대 3 될 . 4•과 께과기 


1. 층 

층은 그림 이 그려진 루명한 유리관이 라고 볼수 있다. 

투명한 유리관우에 그림을 그릴 때 유리관우에 그림을 그러면 색감이 묻은 부분은 

불루명하지만 색감이 묻지 않은 부분은 투명하다. 
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그림과 같이 여러개의 유리관들이 있을 때 유리관들외 자러를 바무거나 회전시켜 
즉 개개 유리관들을 움직여 각이한 화상을 만들수 있다. 

만일 그림들이 층별로 되여있지 않고 하나외 막으로 되여있다면 일부 그림을 선택 
하여 이동시 킬 때 전체 화상에 영 향을 주게 된다. 

«환상) 에서는 화상을 가공할 때 바로 이런 현상을 없애기 위해 층을 도입하여 화 
상작업에 드는 품을 될씬 줄이고 작업을 쉽게 할수 있다. 

«환상)) 에서 층들은 층조작관에 나타난다. 

층조작관은 층을 관리하기 위한 기본대면부로서 화상외 모든 층들을 관리한다. 

층조작관은 또한 새로운 층을 작성할수 있고 층을 삭제 , 층슴기기 , 층합치기를 할 
수 있다. 


롱법병 

스폴 > 광각목기 ' 그 ' 쇼느느 "느느"느느"느느"느느 ^ ^ ^ ^ ^ ^ 

층조작관을 열려면 어떻게 해야 하는가? 


{ 대 화장문} 나 증} 지령을 실행 하거 나 Ctrl+L 건을 누른다. 그러 면 다옴외 조작 
관이 나타난다. 
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복 


층을러 기 


a 


배경층은 층조작관외 맨아래에 놓이며 새로 창조되는 층들은 그우에 놓이게 된다. 
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자동 


우의 그림 에 서 보는것 처 럼 개 개 외 부분적 인 화상층들이 모여 하나의 그림 을 완성 할 
수 있다. 
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모든 층들은 여러가지 많은 속성들을 가지고있다. 

층조작관에서 층을 선택하고 오른족찰각하여 나타나 
는 지롬차림표에는 다음과 같은 지령들이 있다. 

- 층속성 편집 ( E ) 

선택한 층의 이롬을 바끌수 있 다. 

- 새 층작성 ( N ) 

새 로운 층을 작성할수 있 다. 

이 지 령 을 실 행 하면 새 층작성 대 화칸이 펼 쳐 지 는데 여 
기서 층이롬과 층외 너비, 층채우기류형을 설정한다. 

- 층복제 ( U ) 

선택한 층의 복사를 진행한다. 

복사할 층을 선택 하고 이 지 령을 실행하면 선택된 층 
이 복사된다. 

- 아래로 합치기 ( W ) 

작업과정에 층을 합치기 할 필요가 있거나 작업이 완 
전히 끝난 다옴 층합치기를 할 때 러용한다. 

맨우외 층을 선택하고 이 지령을 실행하면 층이 아래 
로 내려가면서 합쳐진다. 

- 층경게 크기 (0) 

층의 크기를 위한 대화칸이 펼처지는데 여기서 층경 
게크기를 위한 파라께터들을 설정할수 있다. 


$속성 

그 AH 층작성 [ N )... 


Q ] 층복제 tU ) 

4^ 걸고진';으:' 

^ 0유레로 탑지? ItW ) 


홈경계 3기 [0)... 

A 화상3기 [HI 느추 7 ia ) 


홈직도변경 


[스 3 추가 GO ... 
4D [ 스 3 

□ SDf 스3 보이기 

□ SDf^S 

□ 층 Of 스 3 무효 

■ Df 스크클 선택으로 i；Mj 

■ 눅개 ti ) 

■ 알 ms 선택으로 [B 
보이는 홈탑지기 QD ... 


- 층을 화상크기 에 맞추기 ( I ) 진제층 합지기 [£) 

층의 내 용을 움직 이 지 않고 층외 크기 를 화상의 매두러 에 맞추어 준다. 

- 층척도변경 ( S ) 

층의 척도를 번경시켜준다. 

이 지 령을 실행하면 척도변경을 위한 대화칸이 펼처지는데 여기서 파라메터들을 설 
정하여 층외 척도를 변경시킨다. 



알삭목거 


층 Df 스크 

층마스크는 층의 일부분을 사라지게 하거나 나타나게 한다. 

층마스크는 층의 어떤 부분의 루명도를 보이지 않게 하거나 보이게 한다 


' V V V V V V V V V V V V V V V V V V V V V V V V V V V V V V V V V V V V V V V V V V V V V V V V V V V V V V V V V V V V V V V V V V V V V V V V V ■X" 

ft» .......................................................................... 



































층마스크는 층외 어떤 부분의 투명도를 조절하며 화상합성을 자연스럽게 하 
는데 러용한다. 

따라서 층마스크는 투명층에만 적용되며 배경층에는 적용되지 않는다. 

층에 마스크를 할 때 층마스크에는 그 층과 득같은 수의 화소수가 정해지게 
된다. 

층마스크외 매 화소는 그 층외 득같은 위치에 있는 화소와 쌍을 이루게 된다. 
마스크라는것 은 0-255 사이 의 흑백색방식 값이 다. 0값을 가지 면 검 은색 , 
255값을 가지면 흰색으로 된다. 

층마스크는 선택한 층에서 오른쪽찰각하면 지롬차림 표가 나타나는데 여 기서 
(층마스크추가) 를 선택 하면 된다. 

이때 나타나는 ^증마스크주가^ 대화칸에서 마스크외 내용을 선택한다. 




2. 근:！과기 

려 파기 는 말그대 로 « 색 려 파기 » 라고 생 각하면 된 다. 

사진기로 촬영을 할 때 카메라외 렌즈앞에 얇은 렌즈를 끼워 사진에 다양한 효과를 
낼수 있다. 

«환상» 은 각종 려과기농을 갖추고있는데 이것들은 자기 기농에 따라 색을 려과하 
여 여러가지 효과를 나타낸다. 

려과기는 쓰이는 용도에 따라 여러가지 부류로 나누어져 있다. 

려 과기 에 는 초점흐리 기 려과기 , 색 상려과기 , 잡음려과기 , 류팍검 출려과기 , 강조려과 
기 , 일반려파기 , 유리 효파려과기 , 조명효과려과기 , 번형 려과기 , 에술려 과기 , 넘기기 려 
파기, 묘사려과기, 결합려과기가 있다. 

1) 초점호517 [3011*7 [ 

이 려파기는 여러가지 방법으로 화상 또는 그 일부분을 흐려지게 하는 려파기들의 
묶옴이다. 

초점흐리기려과기에는 초점흐리기, 정규분포초점흐리기, 선택적인 정규분포초점흐 
리기 , 운동초점흐리 기 , 화소초점흐리 기들이 있다. 

실례 로 선택 적 인 정 규분포초점 흐러 기 방법 에 대 하여 보기 로 하자. 

® 화상을 선택한다. 

(D 화상창문에서 <려과기 >나 C 초점흐리기 >나 C 선택적인 정규분포초점흐리기 >지령 
을 실행 한다. 
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그러면 다옴과 같은 «선택적인 정규분포초점흐리기 )) 대화칸이 나타난다. 



(3) 대 화칸에 서 초점흐리 기반경 을 설 정한다. 이 때 미 리보기칸에 그 결 과가 나타난다. 
@ «확인 (0)» 단추를 찰각한다. 



려과기사용전 301171사용복 


2) 색상 3011*71 

색 상려 파기 는 화상에서 색 상들을 변환하여 여 러 가지 효과를 얻 는 려 과기 이다. 

색 상려 과기 에 는 전경 -배경 색번환, 경 게 평 균, 성 분구성 , 려 과기 묶음, 반평 활화, 성 
분분해, 색상분석, 색상제거, 색상화, 알파통로넘기기, 잡옴제거, 최대/최소색통로 등 
여러가지가 있다. 

실례 로 색 상교환려과기(이 려 파기는 화상외 원래 색상을 다른 색상으로 바군다.) 
사용법 을 보기 로 하자. 
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(D 화상을 선택한다. 

(D 화상창문에서 «려과기 »-« 색상 »-« 넘기기 )) -«색상교환))지령을 실행한다. 
그러면 «색상 교환)대화칸이 펼쳐진다. 

( 3 ) 대화칸에서 «전경 색상)) 과 «색상)외 색조절단추들을 러용하여 색값을 조절한다. 
® «확인 ( o )» 단추를 찰각한다. 




3) 잡음 3011*71 

이 려 과기 는 화상에 여 러 가지 형매 외 얼 룩을 첨 가한다. 

잡음려 과기 는 우연뿌리 기 , 정 규분포잡음, 채추1, 3속성잡음, 겁 쩍기 , 분산 려 과기 들 
로 이루어져있다. 
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실례로 «려파기)-«잡옴)-«정규분포잡음)지령을 실행하여 나타나는 «정규분포잡 
옴)) 대화칸에서 해당 설정을 진행한 다음 «확인 (0)» 단추를 찰각한다. 





4) M 곽검출 3011*71 

이 려과기들은 서로 다른 색상사이외 경계를 조사하여 대상외 류팍을 검출한다. 

류팍검출려파기는 류팍, 정규분포, 라풀라스, 경게검출, 네온등 려과기들로 이루어 
져있 다. 



i V 'T * 싸 ^ V 

% 쌓생 


«려과기)) 


'CSS^CSS^CSS^CSS^CSS^CSS^CSS^ 클 

44^1 


팍검출))-«류팍)지령을 실행하여 나타나는 «류팍)대 


화칸에는 알고리듬형태들이 있다. «알고리듬) 의 해당 형매에 따라 어떤 현상 
이 일어나는가? 
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5) S 조 3011*7[ 

강조려과기들은 화상외 걸함들을 없애는데 러용된다. 

강조려 과기 에는 간격 주사해계 , 얼룩제 거 , 줄무늬없애 기 , 비선형 려 과기 , 류팍강조, 
비강조마스크 려파기들이 있다. 

얼룩제거려과를 실시하기 위해서는 «려과기 ) 나 « 강조) 나 «얼룩 제거 ) 지령을 실행한 
다음 « 얼 룩 제 거 » 대 화칸의 미 러 보기 칸에 나타나는 그림 을 보면서 해 당 설정 을 진행 한다. 

6) 일반 BaiF 7[ 

일반려과기에는 회선행렬 , 어둠도확장, 밝옴도확장이 있다. 

7) 유 HISKISail 기 

이 려 과기 는 마치 렌즈나 유리 를 동해 화상을 보는것 처 럼 만드는 려 과기 이 다. 

유리 효과려 과기 에 는 렌즈려 과기 와 유리 타일 려 과기 가 있 다. 

실례로 «려파기))-«유리효파)-«렌즈))지령을 실행하여 나타나는 «렌즈))대화 
칸에서 «렌즈 굴절 첨수) 등을 변화시키고 «확인 ( O ))) 단추를 찰각하면 선택한 화상 
에 효과가 나타난다. 



^niBI 보 ? KB 


© S 레 완경 유지 
0 배경색으로 주위 설 S 

렌즈 글 S 점수- il .70 


@ 도음말 술 쥐소 [£) , 
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8) 조 ssiiisaii^i 

이 려과기들은 화상에 여 러 가지 조명 효과들을 주는 기농을 가지 고있다. 

조명효과려과기는 조명형데에 따라서 섬광, 조명 , 불꽃, 별로 이루어져 있다. 

실례로 별효과를 주기 위해서는 «려과기))-«조명))-«별)지령을 실행하여 나타 
나는 ^별}대화칸에서 중심값과 색을 선택하면 된다. 





0 ^ 

하 /J 각목기 




<별 > 대화칸에서 색을 선택하기 위해서는 어떻게 해야 하는가? 


9) 변형 3011*7[ 

이 려과기는 여러가지 방법으로 화상을 변형시키는 기농을 수행한다. 

변형 려과기 에는 계 단차광막, 부각, 말아넘기기 , 모자이크, 종이말기 , 곡자러표넘기기 , 
물결, 화소밀기, 신문지화, 비데오, 색상전파, 파도, 소용돌이, 바람려과기 등이 있다. 

실례로 국자러표넘기기려과기를 적용하기 위해서는 «려과기))-«번형))-«곡자러 
표넘 기 기 > 지 령 을 실 행 하고 ( 곡자러 표 넘 기 기 > 대 화칸에서 해 당 설정 을 진행 한다. 

10) 예술 3011*71 

에술려과기들은 그림관, 럽체화, 유화, 만화와 같은 예술적 인 효과들을 주는데 러용한다. 

이 려과기에는 그림관, 만화, 모자이크벽화, 복사사진, 유화, 유연한 백열광이 있다. 

11) fi 사 3011*71 

대부분의 려과기들은 층에서 층의 내용을 변화시키지만 묘사려과기들은 층에 이미 
있는 내용을 삭제하는 방법으로 화상에 효과를 준다. 

묘사려과기에는 안개, 먼지, 물보라, 에돌이무늬, 격자무늬, 쏘각그림, 우연무늬, 
곡선무늬, 기하학적도형 등이 있다. 

12) 결합 3011*71 

걸합려파기들은 두개 또는 그 이상외 화상들을 하나의 화상으로 결합시키는 기농을 
수행한다. 결 합려 과기 에 는 합성 편집 려 과기 와 필 림편집 려 과기 가 있 다. 

^ 벼-벼야 종 -스 홈^ 생 ■대벼-벼대벼-벼대벼-벼대벼-^^-^^ 

«될림편집 ) 려과를 진행하기 위해서는 어떻게 해야 하는가? 
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13) 넘 717 la 과 71 


이 려과기들은 화상에 대하여 빛, 빛재질, 방향 설정과 같은 여러가지 선택항목들 
을 주어 다른 화상으로 넘기는 효과를 나타낸다. 

넘기기 려파기 에는 대상넘기기 , 말아넘기기 , 타일넘기기 , 색종이넘기기 , 번위 , 타일 
조종넘기기 , 겁넘기기 , 프락랄넘기기 , 복합넘기기 , 분할넘기기 , 오목볼록넘기기 가 있 다. 

련습문제 

1. 층외 좋은 점은 무엇이고 층을 사용하는 러유는 무엇인가? 

2 . 층에 마스크를 적용해보아라. 

3. 임의의 화상에 려과기를 적용시켜보면서 어떤 번화가 일어나는가를 보아라. 


> 설 -% 


화상작업 

다옴외 그림을 완성하는 과정을 통하여 ^환상} 에서 러용되는 기본도구들과 
여 러 기능들 에 대 하여 그러고 파일들의 열기와 복사, 화상의 합성 에 대 하여 학습 
하기로 하자. 





_ 해태 

빠 /iiE 진 ^;: j ia 고 ; 

니 3 내®^^^^내화 

It 노 월 해! 험 벌 룔 렬 jd 
빵나^^^^ 월 험 31 끼험 
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1) 자잔만들 7[ 

Q «파일 )) -«새로 작성 » 을 실행한다. 
그러 면 «새 로 작성 » 대 화칸이 나타난다. 



(D 화상크기와 해상도 등을 설정한 다옴 ^확인 (0)} 단주를 찰각한다. 

( 3 ) 차잔접시를 그런다. 

먼저 기본도구창문에서 타원형선택도구를 선택하고 도구선택항목칸에서 속성값을 
설정 한다. 

전경 색 을 선택 하기 위 해 기 본도구창문외 색 상령 역 칸에서 전경 색 을 두번 찰각한다. 
그러면 «전경색바무기 ) 대화칸이 나타나는데 여기에서 색을 선택한 다옴 «확인 ( o )» 
단추를 찰각한다. 

다음 새 층을 작성하기 위해 «층 »-« 새 층작성))지령을 실행한다. 

그러면 «새 층작성))대화칸이 나타난다. 

« 층이롬 ( N )» 칸에 1이 라고 입 력 하고 층채 우기 류형 을 « 투명 ))으로 설정한 다음 « 확 
인 (0) » 단추를 찰각한다. 

그러면 새로운 층 1이 창조된다. 
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& AH 흡작성 

" ；모 I 목없음-26 



층1|°기 류령 

0 진경색 
0 배경색 
0힘 색 
0 투 S 


|#도뭄말[^)| ; ©주 I 소 [Q I I ©•학인 [ Q ) 


홈/물로. 경로, 설행취 f 



작업 을 편 러 하게 하기 위 하여 화상창문에 안내 선들을 it 시 한다. 

다음 화상창문에 서 타원형 선택 도구로 그림 과 같이 타원령 역 을 선택 한 다음 기 본도 
구장문에서 경사채우기를 선택 한다. 

도구선택항목칸에서 경사도의 속성을 설정한 다음 선택된 타원령역외 오른쪽 웃부 
분에서 왼족아래 로 끌기하여 경 사채 우기 를 실행시 킨다. 



알삭목기 


설행추 f 소 Xf (실행 


화상처 리작업과정 에 잘못하는 경우가 있을수 있다. 

- 실 행 뀌 소 

화상창문에서 «편집 ) 나 «실행 취소» 흑은 Ctrl + Z 건을 누른다. 

실행 취소는 그러기 나 화상작업과정 에 결함이 나타나는 경우 이전 상태 에 로 한 
걸움 되돌아가게 한다. 

실행취소기농에 외해 작업 내 용이 없어지는것 이 아니 다. 재실행을 사용하면 다 
시 그것을 얻을수 있다. 

- 재실 행 

화상창문에서 «편집 ) 나 «재실행 ) 흑은 건반에서 Ctrl + Y 건을 누른다. 

«재실행» 은 «실행취소»기능의 거끌파정이다. 
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경사채우기를 실행한 다옴 매두러선을 긋기 위하여 선택부분안에서 오른족찰각하여 
나타나는 지롬차림표에서 C 편집 > 나 C 선택 따라그러기 > 지령을 실행한다. 

이때 나타나는 ^선택 따라그러기 ^대화칸에서 ^따라 그러기선^을 선택한 다음 속 
성값을 그럼과 같이 설정한다. 
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다음 «따라그러 기 ( o )» 단추를 찰각한다. 
걸과화상은 그림과 같다. 



접시모양을 만들기 위하여 화상을 변형시 킨다. 

기 본도구창문에서 직4각형선택 도구로 접시 를 선택한 다음 투영도구를 선택 하고 선 
택구역안외 임외의 위치에서 찰각한다. 

이 때 선택구역 외 네 모서리 에 조종점 이 나타나는데 이 조종점 을 조절 하여 접 시웃부 
분을 안내선이 새겨진 높이까지 번형시킨다. 
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@ 접 시바닥을 만들어준다. 

먼 저 새 로운 증 2를 작성 한다. 

타원형선택도구로 접시외 크기 보다 작게 타원을 선택한다. 


기 본도구창문에서 령 역채우기도구 닐새를 선택 하고 선택령역에 령 역채 우기를 한다. 
다음 선택 을 해제한다. 



^ •자^ 

t 


(D 고뿌를 만든다. 

먼 저 새 로운 증을 작성 한다. 

다음 층속성대화칸에서 층이롬을 «고뿌»라고 입력 
하고 «확인 ( o )» 단추를 찰각한다. 

그러면 층조작관에 «고뿌»층이 창조된것을 알수 
있 다. 

안내선을 리용하여 화상창문에서 고뿌의 크기를 설 
정 한다. 

기본도구창문에서 타원형선택도구 틀 를 찰각하 
고 화상창문에서 고부의 크기만큼 원을 선택한다. 


헤 점 1^ ^ 
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다음 선택따라그러기를 러용하여 고뿌외 형매를 그런다. 


직4각형선택도구로 원외 웃부분을 선택하고 건반에서 Delete 건을 눌러 지워버런 
다옴 선택을 해제하기 위해 선택구역밖에서 찰각한다. 
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다음 타원형선택 
기를 러용하면 된다. 


러용하여 고뿌외 




그런다. 여 기서도 선택 따라그러 
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그림에서 보는것처럼 두 그림 이 겁쳐 있다. 

화상작업 을 편리하게 하기 위하여 층조작관에서 접시층 1, 2의 눈그림기 호를 해제 
한다. 그러면 화상창문에는 고뿌의 모양만 남게 된다. 



고부의 밑 부분을 만들기 위하여 안내선으로 고뿌의 중심 을 표시한다. 
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직 4 각형선택 도구로 밑 부분을 선택 하고 오른쪽찰각하여 나타나는 지롬차림 표에 
서 « 편집))-«복사)) 지령을 실행한다. 

새 층을 작성한다음지롬차림표에서 « 편집 »-« 붙이기) 지령을 실행한다. 





선택 을 해제한 다음 기 본도구창문에서 연필도구 ^ 를 선택한다. 

이 때 나타나는 도구선택 항목칸에서 연필도구의 크기 를 그림 과 같이 설정 한 다음 고 
뿌의 밑부분과 복사된 부분을 련걸시 킨다. 



다음 층조작관에서 층합치기를 진행한다. 

층조작관에서 3번 이롬을 가진 층을 선택하고 오른족찰각하여 나라나는 지롬차림표 
에서 «아래로 합치기)지령을 실행한다. 

걸과 고뿌의 웃부분과 복사된 밑부분이 하나의 층으로 되였다. 
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물로, 경로, 설형취 


자 만들 7I.XCF-2 


^ Oh 레로 m \7 \im 


KSX |°7|[ D ) 
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$경계 37 KQ )... 
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자 만들 7I.XCF-2 
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방식: 표준 
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(D 고뿌에 색을 입힌다. 

기본도구창문에서 모호선택도구 % 를 선택하 
고 고부의 바깥부분을 선택한다. 

Shift 건을 누르면서 밑부분을 함께 선택한다. 

기 본도구창문에 서 경 사채 우기 도구를 선택 하고 
도구선 택 항목칸에 서 경 사채 우기 도구외 속성 값을 설 
정 한다. 
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경사채우기외 도구선택항목칸에서 경사도옆외 색선택그림기호를 찰각 하면 그림과 
같이 각종 경사도무늬외 형매들이 목록으로 현시된다. 

여기서 해당한 경사도무늬를 선택한다. 

선택구역에서 경사채우기를 한다. 

경사도방향은 그림과 같이 오른쪽우에서 왼족아래로 한다. 



다옴 바깔선택을 해제하고 고뿌외 안족을 선택한다. 

경사도방향을 그림과 같이 왼쪽아래에서 오른쪽우에로 한다. 



(7) 고뿌외 손잡이를 만든다. 

던저 새 층을 작성하고 이롬을 «손잡이 )) 라고 한다. 
그러면 층조작관에 «손잡이 )) 라는 새로운 층이 창조된다. 
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기본도구창문에서 타원형선택도구를 선택하고 도구선택항목칸에서 타원의 크기를 
설 정 한 다옴 화상창문에 서 타원 을 선 택 한다. 



다음 화상창문외 차림표에서 «편접 ))-«선 
택 따라그러기 )) 지령을 실행한다. 

이때 나타나는 «선택 따라그러기))대화칸 
에서 선분너비를 6.0 으로 설정하고 «따라그러 
기 ( S ) » 단추를 찰각한다. 
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다음 기 본도구창문에 서 직4각형 선택 도구로 원외 절 반을 선택 하고 화상창문에 서 «편 
집 } 나 ^지 우기 } 지 령 을 실행 한다. 또는 Delete 건을 누른다. 



직 4각형 선택 도구로 남은 부분을 선택한다. 

기본도구창문에서 투영도구를 선택하고 선택구역안외 임외의 위 치 에서 찰각한다. 
그러면 선택구역마당외 네 모서 리 에 4개의 조종점들과 함께 «투영 »대화칸이 나타난다. 
이 조종점들을 조종하여 그림과 같이 «손잡이 ) 를 만든다. 



손잡이 모형 이 완성 되 면 « 루영 )) 대 화칸의 « 변형 ( T )» 단추를 찰각한 다음 선택 을 해 
제 한다. 



a 루 영 번험 점보 

손답미- 50 (XI ■잔■만■문 71.XCF) 



행혈 : -3.770 -1.775 2849.335 

-3.666 -0.651 2320.788 

-0.010 -0.004 6.777 


©도 동말 [ h ) 

&| 설 3 ta ) 

0 쥐소 
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걸파화상은 그림과 같다. 



\ 


그림에서 보면 고뿌손잡이가 고뿌본체보다 앞에 나와있다는것을 볼수 있다. 

이것은 손잡이가 작업층의 맨우에 놓여있기때문이다. 

층조작관에서 «손잡이))층을 선택하고 마우스끌기 또는 층조작관외 아래에 있는 그 
A i 찰각하여 « 고뿌 » 층밑 에 놓이 게 한다. 
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배경 
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손잡이 가 완성 되 면 층조작관에 서 떤우외 층 즉 «고뿌 »층을 선택 하고 «손잡이 ))층 
과 층합치기를 하여 하나외 층으로 만든다. 
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(D 고뿌안에 담겨있는 차물을 그런다. 

먼저 기본도구창문에서 타원형선택도구를 선택하고 그림과 같이 고뿌안에서 타원을 
선택한다. 



다음 색상령역에서 전경색을 찰각하여 나타나는 «전경색바무기 )대화칸에서 차색같 
의 색을 선택한다. 
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기본도구창문에서 령역채우기도구 


■허를 


선택 하고 도구선택 항목칸에 서 


«전경색 으 


로 채 우기 } 를 선택 하여 채 우기 류형 을 전경 색 으로 한 다옴 선택 령 역 에 채 우기 를 진행 한다. 
령 역 채 우기 는 마우스지 시 자를 선택 구역 안에 서 찰각하면 선정 된 색 이 채 워 진 다. 




선택을 해제한다. 

( 9 ) 접 시우에 고뿌를 을려놓는다. 층조작관에 서 슴기 기하였 던 1, 2층의 눈그림기 호 
를 찰각하여 슴기 기 를 해제시 킨다. 

화상창문을 보면 고뿌와 접시 가 서 로 불균형 적 으로 겁쳐 있는것 을 볼수 있다. 

기 본도구창문에서 이동도구를 선택 하고 층조작관에 서 «손잡이 )) 층을 찰각한다. 

이 동도구로 고뿌를 선 택 하고 접 시우에 꼴어다놓는다. 



® 완성된 화상파일을 보관한다. 

파일 을 보관하기 전 에 층조작관에 서 모든 작업층들을 층합치 기하기 위하여 오른쪽 
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찰각하여 나타나는 지롬차림표에서 «전체층 합치기 ))지령을 실행한다. 
그러면 층조작관외 모든 층들이 배경층에 하나로 결합된다. 


m ■시 - 


벌투 @： 


표준 






<3> 


■ 01^31 선택으로^. 






2 


1 


■ 알 nFi 로 추； 

H 알 nf 클 선택으로 [B 

보이는 홈답지;? I [빈 


3체홈 탑지? lt £] 


증합치기를 한 다음 화상장문에서 ^ 파일 
관)대화칸이 펼쳐진다. 



m , 물로, 경로. 설행취 


JI 



자만들기 ■ XCF -2 


■자동: 


츠 
bM ■시 


별투 @： 


청 ^ % 


표준 


0 ® 


그 


100.0 


배경 







a 


X 


{보관}지령을 실행한다. 그러면 보 



화상 




MNG 화상 
PAT 화상 
PCX 화상 


mng 

pat 


PGM 화상 pgm 


197 









































































































대 화칸의 «이롬 ( N )» 칸에 «차잔만들기 )) 라고 입 력 하고 보관할 서 류철 을 선 택 
한 다옴 « 파일 류형 (확장자로) ( T )» 를 찰각하고 확장자를 설정한 다음 « 보관 ( S )» 단 
추를 찰각한다. 

2) 꽃 S 만들기 
® 새 화상창문을 연다. 

^ 파일 } 나 ^새 로 작성 } 을 실행 하여 나타나는 새 로 작성 } 대화칸에서 화상외 크기 를 
800 X 600 으로 정한다. 

다음 새 층을 작성하기 위해 층조작관에서 층> 나 Ofl 층작성 > 지령을 실행한다. 

«새 층작성))대화칸외 «층이롬 ( N )» 칸에 «꽃병))이라고 입력하고 «확인 (0)» 단 
추를 찰각한다. 



기본도구창문에서 를 두번찰각하고 이때 나타나는 «전경색바무기 ))대화칸에 

서 그림과 같이 색을 선택하고 «확인 ( o )» 단추를 찰각한다. 
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다옴 화상창문에서 작업을 편리하게 하기 위하여 꽃병의 크기만큼 안내선을 표시한다. 
01 Ip I . I . I . I . I 씨 P 1.1.1. 1.1.1. ^99 I . I . h«r 다 Q91.1.1. 1 게 9 1.1.1. 1.1.1. 17991,1,1 , 1 ^ 

너^^"^대^버^^"^터^버^^"^너^^"^버^^"^버^^"^버^^"^대^너^^"^대^버^^"^대^버^^"^터^버^^"^너^^"^누^*대^™^버^^"^버^^"^대^려^^"^터^러^^"^대^려^^"^누^려^^"^터^^"^버^^"^버^^"^터^버^^"^대^버^^"^대^버^^"^버^^*^^™ 

^1 1 I A 


❖ 


I — I 


oo 


200 


300 


4 




500 
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기 본도구창문에 서 타원형선택 


선택 하고 화상창문에서 끌기한다. 


화상장문에서 ^편집}나^선택 따라그러기} 를 실행한다. 

이때 나타나는 C 선택 따라그러기 )대화칸에서 선분너비를 1.0 으로 하고 C 따라그러 
기 ( s )» 단추를 찰각한 다음 선택 구역 밖에서 



(D 층조작관에서 새 층작성그림기호 를 찰각하여 새 층을 작성하고 층이 
로 준다. 



화상창문에 서 그림 과 같이 안내 선을 주가하고 타원형 선택 도구로 타원을 선택 한 다 
옴 선택 따라그러 기를 진행 한다. (왼쪽그림) 
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선택구역밖에서 찰각한다. 

기 본도구창문에 서 직4각형선택 도구로 타원의 절 반을 선택한다. 

화상창문에서 ^편집 } 나 ^지 우기 } 지 령을 실행하거나 Delete 건을 눌러 선택된 부분 
을 지운 다옴 선택구역밖에서 찰각한다. (오른쪽그럼) 

층조작관에서 «꽃병 ))층을 선택한 다옴 화상창문에서 그림 과 같이 직 4각형 선택 도구 
로 선택 하고 지 우기 를 한 다옴 선택 을 해 제 한다. 
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기본도구창문에서 지우개도구를 선택하고 큰 원과 작은 원이 사권 부분을 지우기한 
다. 지우기를 할 때 큰 원과 작은 원은 서로 분리된 층으로 되여있으므로 해당한 층을 
선 택 한 조건 에 서 지 우기 를 할수 있 다. 

층조작관에서 층합치기를 한다. 

걸파 두개의 층이 하나로 합쳐지면서 두 화상이 하나의 층에 놓이게 된다. 



다음 층조작관에 서 « 꽃병 )) 층을 선택 하고 직4각형선택 도구로 화상을 선택한다. 
화상창문에서 «편집))-«복사» 지령을 실행한다. 




y^CS) 보 7 IQC 

화상 ti) mL 

"S 적 4 각령 id 텍 설 S 쥐소 tuj 
f 자 1 설 gl■ 

- 설행쥐소 

Ctrl-hZ 

b ■ 

^ 자르? KD 

Ctrl+X 

복 사(£) 

Ctrl-hC 
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또 하나외 새로운 층을 작성하여 층이롬을 «복사) 라고 하고 화상창문에서 «편집 )) 나 
^붙이기) 지령을 실행하여 복사된 화상을 이 증에 붙이기한다. 


배홀실^^^벨 B 혜^^^^^^^^^^^^^태2술^^ 님뇌을 ^ J M fa J 

후설*별*짧 rffTEirWir ■(부 7g( 

꽃병만들? I.X 

: cf -2 ^ k 동 

1 : 


■업 





이때 나타나는 복사된 화상은 선택된 상태이다. 

기 본도구창문에 서 이 동도구를 선택 하고 복사된 화상을 이 동시 킨다. 
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선택을 해제한다. 

(3) 복사된 화상을 뒤집기한다. 

화상창문에서 «층 »-« 변형 »-« 수평으로 뒤집기 » 지령을 실행하여 복사된 화상을 
뒤집기 한다. 


알아깨 k 

변형형 EH I 

«환상» 에는 두가지 형매의 변형이 있다. I 

하나는 층에서외 변형 이고 다른 하나는 화상에서의 번형형태 이다. I 

층에서의 번형은 선택된 층에만 변형이 적용되고 화상에서의 변형은 층전체 I 
를 포함한 화상에 적용된다. 1 





^cy 도구 03 대화창문 [D} £i 과기 [f 


AH 홈작 StN)... 

Q]Msii[y) 

4^ 홈고 

^ oral 로 m 7 1 [w) 

■ = ： 

홈목특 []^ 

► 

색상 [£) 

► 

riK 색 M) 

► 

투명 [신 

► 


0 수 

작 

두 IS 거 [H) 


► 

0 수적드 


^IS^ICV) 

Pii 흥경계 37ICQ)... 


JL Hdltn-Stoa 히 xur^ 

"n" 츠트 하시 ■=311 mi oK^iim 



그러면 수평뒤집기한 화상이 원래 화상과 겁쳐있는것을 볼수 있다. 

기본도구창문에서 이동도구를 선택하고 뒤집기한 화상을 마우스끌기로 원래 화상파 
맞춘다. 
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® 꽃병외 웃부분을 완성한다. 

먼저 층조작관에서 새로운 층을 작성하고 층이롬을 1이라고 한다. 

타원형선택도구로 그림과 같이 타원을 선택하고 선택따라그러기를 실행한다. 이때 
<；선택 따라그러기 >대화칸에서 선분너비를 1.0 으로 한다. 










층조작관에서 층 1을 선택하고 선택도구로 꽃병웃부분외 선 
택복사를 진행한다. 

안내선을 그림과 같이 꽃병웃부분외 너비만큼 이동시킨다. 
새로운 층을 작성하고 층이롬을 2라고 하고 복사된 화상을 
붙이 기 한다. 
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복사된 화상의 선택 을 해제 한 다음 기 본도구창문에서 이동도구를 선택 하고 마우스 
끌기로 아래부분으로 이동시킨다. 

층조작관에 서 꽃병층과 2층을 선택 하고 겁 친 부분을 따로따로 지 우기한다. 



다음 새 로운 증 3을 작성 하고 우에 서 복사한 부분을 붙이 기 한다. 
이동도구로 복사된 화상을 마우스꼴기하여 그림과 같이 이동시 킨다. 



다음 지 우개 도구로 사점 부분을 지 우기한다. 

화상창문에 서 안내 선들을 해 제한다. 

이렇게 함으로써 꽃병외 기본형태가 완성되였다. 
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층조작관에서 층합치기를 하여 작업층들을 합치기한다. 

(D 꽃병에 색입히기를 진행한다. 

기본도구창문에서 모호선택도구 ' 류 선택 한다. 

도구선택항목칸에서 방식설정을 얻](현재선택에 더하기)로 선택하고 01 ■슷한 색상 
찾기 » 에서 «투명 한 령 역 선택 » 을 선택 한 다음 그림과 같이 선택을 진행 한다. 
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다음 붓조작관에서 무늬를 선택하고 화상장문에서 ^편집}나^무늬로 채우기}지령 
을 실행한다. 



PQI 렬룹텔 gQJ^ 텔 g|| 

-J 

년 

wm 

[ 꽃병만들 7|.XCf-l 


@ 

1 


m 


D 


무느I 

(54 X 54} 


sscE) 보;? I GO 화상 a) m{ 


> S 호 선택 실행 ? I 소 [y) Ctrl-hZ 

^ 무느 I 로 채우 71 Ctn+Y 

설행 ? I 소 E|^[H) 

A W 르? KD Ctrl+X 

복 AK£) Ctrl 4 C 

보 SS 복 MOD 

_ gO|7|[D Ctrl+V 


Ei g 억지 s mw\{\) 

S All 로 mwm ) 

^ m 7 m 


O X|°7KE) X|°7I3 

■ 3 경색으로 채우 7ltD ctrl+. 

□ 배경색으로 XH°?KG) Ctrl+. 

■ 무느 I 로 ^H^7|[A) Ctrl4； 


배 m?.\- ip.i7ifsi... 


그러면 선택구역에 무늬가 입혀지게 된다. 
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선택 구역밖에서 찰각하여 선택을 해제 한다. 

다음 화상창문에서 « 려 과기 » -늦 «초점 흐러 기 » -누 «초점 흐러 기 » 지 령 을 실행 하여 꽃 
병의 질감을 부드럽게 하여준다. 


선택적인 g 규분포 초점 
S 규분포 초 S 호리기 [G 


초3호 BI ? IC 원 


£는일령 초 S 호£1거 [D 
화소조 3 호 £1 기 [£)■■■ 
운동조 S 호£1 기 [M)... 


러 1[7 1 [R] 


조작 


"조§호 BI 기■■반복 [ E )： 

Ctrl+F 

을 "초 S 호£1기■■ 다시 표시 

li 김 3 우 Ctrl 우 F 

Ps 든 러과거 XHiSCA )... 


초3호 £|?K 원 

► 

= 색상 [ C ) 

► 

S ■음 [ N ) 

► 

른작검출 [D 


강조 [ d ) 

► 

일 반 ( Q ) 

► 




려과71볼 적용 5 h 7 l 전 


301^71름 적용한 후 
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® 꽃병에 장식무늬를 새긴다. 


기 본도구창문에 서 붓도구 ^ 류 선택한다. 

붓도구선택항목칸에서 «방식)을 «화면»으로 설정하고 붓목록에서 «잎)모양외 붓 
을 선택한다. 


S 하기 
나누기 
화 면 

씬우기 

인화기 
r ZII I "" I "II 





데흔하수 #1 {^3 X 49] 


일반 (30 x 30) 



그린 (01) [1 X 1) 

I 원 ( 01)#1 [1 X 1) 

그그원 (03) [3 X 3) 

기원 (05) [5 X 5) 


다음 선택된 «잎» 모양외 붓으로 꽃병외 겁면에 장식을 한다. 
걸파 꽃병의 장식무늬가 완성되였다. 
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® 꽃병에 꽃혀있는 꽃을 그런다. 

먼저 층조작관에서 새로운 층을 작성하고 층이롬을 «꽃)) 이라고 한다. 



다음 기본도구창문에서 붓도구를 선택한다. 

붓도구선택항목칸에서 «방식))설정을 «표준) 으로 한 다옴 «잎)모양의 
택 한다. 



_ j|! 

= 꿈 ^^ JT'fSTiT 깨 


[30 X 30) 



원 [01) (1 X 1) 


원 [01)#1 (1 X 1) 


- 원 [03) (3 X 3) 


rn 원 [05) (5 x 5) 


선택된 붓을 가지고 «꽃병 )) 우에 꽃혀 있는 잎을 그런다. 

































































































잎우에 꽃을 그런다. 

붓도구에는 꽃모양외 붓형매가 없다. 

«환상)) 에서는 사용자외 의도에 맞게 여러가지 모양외 붓을 만들어 쓸수 있다. 
실례로 붓조작관을 러용하여 꽃모양외 붓을 만들기 위해서는 다음과 같이 한다. 

붓조작관에서 IftJ 을 선택 하고 조작관아래 에 있는 새 로운 붓그림기 호를 찰각한 
다 .(« 대화창문))-«붓»지령을 실행할수도 있다.) 

그러면 «붓도구 편집기»대화칸이 펼쳐진다. 

이 롬칸에 붓의 이롬을 «꽃모양) 이 라고 준 다옴 아래외 속성 칸에서 속성값들을 번 
경시켜 꽃모양외 붓을 편집한다. 
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w 동 


1 


꽃병만들거. xcf-8 


i W 


설 Ql 

황 




분 

고^ (49 X 61 ) 


0 ® 




+ 


lii 




® ® 


X 





-r 




w 


간격: 




100.0 


irri Q} I K II 0 


All 로운 분 

I 



- h 



보관- 



붓의 형태가 완성되면 « 붓도구 편집기))대화칸아래에 있는 «보관)그림기호를 
찰각한다. 

그러면 새로 편집한 꽃모양붓이 붓조작관의 붓목록에 추가된다. 


붓 0 

꽃모암 (43 X 43} 
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기본도구창문에서 붓도구를 선택하고 전경색을 노란색으로 설정 한다. 

붓도구선택항목칸에서 «방식))설정을 «질감 합치기))로 선택하고 «붓))형매를 새 
로 편집한 «꽃모양)) 붓을 선택한다. 



% 

■j 





질감 답지거 I 낳] 




증가방식 


꽃모양외 붓도구를 가지고 그림과 같이 잎우에서 찰각하여 꽃을 그런다. 

다옴 전경색 을 붉은색 으로, 붓형 식 을 모호원 (09) 의 형 식 으로 바무고 꽃을 완성 
한다. 

층조작관에서 배 경층을 제외한 작업층들을 합치 기한다. 

화상파일을 xcf 로 보관한다. 
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3) 탁상만들 7 [ 


® 새 화상장문을 펼친다. 

층조작관에서 새 로운 층을 만들고 층이 롬을 « 락상면 » 이 라고 한다. 

기 본도구창문에 서 직4각형선택 도구를 선택 하고 도구선택 항목칸에 서 속성값을 그림 
과 같이 설정한다. 



화상창문에서 마우스끌기로 령역을 선택한다. 그러면 그림과 같이 네모서리가 등근 
4각형구역이 선택된다. 
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« 전경색바무기)) 대화칸에서 R =135, G =77, B =39 로 값을 설정하고 « 확인 (0)» 단 
추를 찰각하여 전경색 을 선택한다. 

화상창문에 서 ^ 편 집 } 나 ^ 선 택 따 라 그 러 기 } 지 령 을 실 행 하고 이 때 나타나는 ^ 선 
택 따라그러기 » 대화칸에서 선분의 너 비를 3.0 으로 설정한다. 

기본도구창문에서 모호선택도구를 선택하고 도구선택항목칸에서 «투명한 령역 선 
택 » 을 설정한다. 



화상창문의 4각형안에서 찰각하면 4각형안외 루명 한 령 역 이 선택된다. 
무늬 창문에 서 무늬 를 선택 하면 기 본도구창문에 선택 된 무늬 가 나타난다. 
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화상창문의 선 택 령 역 을 무늬 로 채 우기 한 다음 선 택 을 해 제 시 킨 다. 
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기본도구창문에서 투영도구를 선택하고 화상을 그림과 같이 변형시킨다. 
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걸파 다움과 같은 화상이 얻어진다. 



(D 새 층을 작성하고 이롬을 «복사» 라고 한다. 

증조작관에서 ^ 락상면 } 증을 선택 하고 화상창문에서 변형된 화상을 복사한다. 
다음 복사된 화상을 «복사) 층에 붙이기한다. 



서락 만들 7|. xcf-l I 흐 ；자동 


^ I I 청 1%_ 

m 0 ® 

방식 : II 표준 i^ii EiK 


sme ： - 100.0 



I I 배 경 


1, 1 

■ 출 1 


~Qi 

^ - 

； X 1 

\\ 

, --- ^ 



복사된 화상을 이동도구를 러용하여 그럼과 같이 이동시 킨다. 
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다음 층조작관에서 층합치기를 하여 «락상면) 층파 «복사)) 층이 하나의 층으로 되 
도록 한다. 

기 본도구창문에서 모호선택 도구를 선택 하고 도구선택 항목칸에서 «투명 한 령 역 선 
택)을 해제시키고 그림과 같이 선택한다. 



다움 무늬 창문에 서 무늬 를 선액 한 다음 선택 부분을 무늬 로 채 우기 하고 선택 을 해 제 한다. 
























^ 1 자동 


1 

택된 무^ 

무느 1 

D /- P 2 (50 X 50 ； 

7 X 0 g ) 








텔 sHSH 





B 텔들 ■ 





벌^ 


A 


'W 


X 





(D 새 층을 작성하고 층이롬을 1 이라고 한다. 

증조작관에서 ^락상면 } 증을 선택하고 화상복사를 진행한다. 복사된 화상을 증 1 
에 붙이기 한다. 

다음 투영도구를 러용하여 복사된 화상을 번형시키고 이동도구를 러용하여 그림과 
같은 위치에 이동시진다. 
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® 락상다리를 완성한다. 

새 층을 작성 하고 층이롬을 2라고 한 다음 기 본도구창문에 서 직4각형 선택 도구로 락 
상다리형 태를 선택한다. 







다음 무늬 창문에서 무늬 를 선택 한 다옴 선택 따라그러 기 를 한다. 


^ 혈 





기본도구창문에서 모호선택도구를 선택하고 도구선택항목칸에서 «투명한 령역 선 
택 } 을 설정 한 다옴 화상에서 선택 한다. 

무늬창문에서 무늬를 선택하고 선택령역을 무늬로 채우기한다. 



느 I , 경사도 


락만물기 . xcf-l 


sin 
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그림을 보면 락상다리가 큰 락상면외 우에 놓여 있는것을 볼수 있다. 
이것은 락상다리를 만든 층이 «락상면 ) 층보다 우에 놓여 있기때문이 다. 
층조작관에서 층조작을 하여 락상다리가 락상면외 밑에 놓이도록 한다. 





<a> 




출 I' 몸 I' Ql 

■ 




(D 새 층을 작성하고 층이롬을 3이라고 한다. 

증조작관에 서 증 2를 선택 하고 락상다리 를 복사한 다옴 증 3에 붙이 기 한다. 이 동도 
러 용하여 복사된 화상을 이 동시 킨 다. 



C 복사된 화상 


복사할 







C 이동한 화상 



선택도구로 이동시킨 락상다리를 선택한 다음 투영도구로 변형을 준다. 
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락상의 한족다리가 완성되였다. 이와 같은 방법으로 도구들과 층조작관에서의 층조 
작을 러용하여 나머지 다리들을 완성시킨다. 

걸과 화상은 그림과 같다. 



층조작관에서 작업층들을 합치기한 다옴 화상파일을 보관한다. 
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4) 문자만들 7[ 

- 먼저 럽체문자만들기를 해보자. 

® 새 화상창문을 연다. 

기 본도구창문에 서 문자도구 i T i 를 선택 하고 도구선택 항목칸에 서 서 체형 식 , 서체 크 
기 , 서 체 색 같을 설정 한다. 




화상창문안에서 찰각하면 C 환상>본문편집기대화칸이 열 러는데 여기 에 C 장수보약> 
이 라고 문자를 입 력 하고 «닫기 ( C )» 단추를 찰각한다. 

그러면 화상창문에 «장수보약)) 이라는 문자가 나타난다. 

(D 문자에 려 과기를 적용한다. 

화상창문에 서 « 려 과기 » - « 넘 기 기 » - « 오목볼록넘 기 기 » 지 령 을 실 행 한다. 그 
러면 «오목볼록넘기기 ) 대화칸이 나타난다. 

« 오목볼록넘기기 )) 대화칸에서 설정값들을 그림과 같이 설정하고 «확인 ( o )» 단추 
를 찰각한다. 

그러면 입력된 문자에 려과기효과가 적용된다. 
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(D 기본도구장문에서 이동도구를 선택하고 증조작관에서 문자가 입력된 증을 선택 
한 다음 층조작관아래에 있는 층복제단추를 찰각하여 층복사를 한다. 
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® 이동도구로 화상창문에서 복사된 화상을 선택하고 건반에서 방향건으로 웃족으 
로 1 pixel , 오른족으로 Ipixel 만큼 이동시킨다. 

이와 같은 파정을 여러번 반복하면서 문자외 깊이를 조절한다. 



층조작관을 보면 많은 작업층들이 생겼다는것을 알수 있는데 «배경 ))층을 제외한 나 
머지층들을 모두 합쳐 하나외 층으로 만든다. 

많은 층들을 한번에 합치기 위해서는 층조작관에서 눈그림기호옆외 칸을 찰각한다. 
그러 면 사슬고리그림기 호가 나타나는데 합치 려 는 모든 층들에 이 그림기 호가 나타나도 
록 한다. 

다음 맨아래에 있는 «배경 » 층에서 눈그림기호를 해제시킨다. 

마우스로 임의의 층을 선택하고 오른쪽찰각하여 나타나는 지롬차림표에서 «보이는 
층합치기 )) 지령을 실행시킨다. 

다음 화상을 xcf 로 보관한다. 

- 다른 형식외 문자를 만들어보자. 

® 새 화상창문을 연다. 

기 본도구창문에서 문자도구를 선택 하고 도구선택 항목칸에서 그림과 같이 서체형 데 , 
서체크기 , 서체색 같 등을 설정한다. 
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(D « 환상) 본문편집기대화칸에 «은정차)) 라고 입력한 다음 «닫기 ( C )» 단추를 찰 
각한다. 

이때 증조작관에는 ^은정 차) 라는 새로운 문자증이 생성된다. 

새 층을 작성하고 문자층과 층합치기를 하여 하나의 투명한 층으로 만든다. 

(D 다옴 문자에 효과를 적용한다. 

화상창문에서 { 조작 } ^ { 알파동로조작 } ^ {3 차원류팍선 } 지 령을 실행한다. 

이 때 나타나는 « 조작 : 3차원 류팍선 ) 대 화칸에 서 속성 값들을 설 정한다. 



«찾아보기 ( B )» 단추를 찰각하면 무늬목록칸이 현시된다. 여기서 무늬를 선택하면 
그림 파 같이 문자에 장식효과가 적 용되 였 다. 



층조작관을 보면 새로운 층들이 창조된것을 볼수 있다. 

이 층들은 조작효과가 실행되면서 자동적으로 창조된 층들이다. 

기 본글자가 있는 떤우외 층을 선택 하고 « 층속성 » 대 화칸에 서 층이 롬을 «은정차 )) 
라고 고친다. 
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다음 화상을 보관한다. 

^보관} 대화칸에서 화상이롬을 입력하고 보관할 서류절을 선택한 다옴 파일확장자 
를 xcf 로 보관한다. 

문자들을 서로 다른 서체와 색으로 묘사하여 문자외 표현을 많이 바끌수 있다. 

^ 환상 } 에서는 문자를 선택 이 나 경로로 변환하여 그것을 채우기 또는 매두러선을 
만들수 있으며 홍미 있는 효과를 얻 기 위하여 려 과기 또는 조작효과들을 러 용할수 있 다. 

5) 화상의 성 

앞에 서 작업한 그림화상들을 하나의 그림 으로 합성하여보자. 

® 새 화상창문을 펼친다. 

층조작관에서 새로운 층을 작성하고 층 
이롬을 « 배 경 무늬 » 라고 한다. 

다음 붓조작관에서 무늬를 선택하고 무 
늬목록에서 해 당한 무늬 를 선택한다. 

층조작관에 서 « 배 경무늬 )) 층을 선택하 
고 화상창문에서 오른족찰각하여 나타나는 
지롬차림표에서 «편집))-«무늬로 채우기)) 

지령을 실행 한다. 

그러면 선택된 무늬가 화상창문에 채워 

진 다. 
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598 , 193 






nh 일 (D 

s|o 
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(D 다옴 앞에서 작업 한 화상파일들을 
먼저 «락상)) 화상을 불러들여보자. 
화상창문에서 «파일 »-« 열기»지령 
상)) 파일을 열기 한다. 
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♦화상의 합성 대 
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열 런 화상의 층조작관에서 « 락상면 ))층을 선택하고 화상창문에서 화상을 복사한다. 



0 롬 I 롬 I ■ I . I^QQ I 롬 I 롬 ! . RQQ I . I ■ I 롬 I 곡 QQ 1.1.1. KQQ i 롬 i 롬 ! . I^.QQ i 롬 i 롬 i 롬 i. i 롬 i 롬 l?QQ i. i. i. I 



다음 새로 만든 화상창문외 층조작관에서 새로운 층을 작성하고 층이롬을 « 락상)) 
이 라고 한 다옴 복사한 화상을 붙이기한다. 



(3) 붙이 기한 화상외 비 례조절 을 한다. 

기 본도구창문에 서 투영 도구를 선택 하고 붙이 기한 « 락상 )) 화상외 크기 를 그림 과 같 

이 변형 이동시킨 다. 
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® 이와 같은 방법으로 이미 앞에서 작업한 « 차잔), «꽃병 », «문자)) 화상파일 

들을 불러 들이고 화상외 크기 를 척 도변경 , 투영 도구를 러용하여 비 례조절 을 한다. 



(D 실물감을 주기 위하여 «차잔» 과 «꽃병 )) 에 그럼자효과를 준다. 

먼저 증조작관에서 ^차잔} 증을 선택한 다옴 화상창문에서 ^조작}나 ^그림자}나 
«그림자효과)지령을 실행한다. 
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그러면 «조작- 그림 자효과)창문이 펼쳐 진다. 



여기서 설정값들과 그림자색같을 선택하고 «확인 
(0) » 단추를 찰각한다. 

그러면 그림과 같 이 화 상 에 그림자가 적용 
된다. 

층조작관을 보면 Drop - shadow 라는 새로운 그림 
자층이 창조된것을 볼수 있다. 

이 층을 선택하고 투영도구를 러용하여 그림자를 
변형 시 킨다. 
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이와 같은 방법으로 «꽃병 ) 에도 그림자효과를 적용한다. 

그림 자효과창문에 서 설정값은 사용자가 값을 변경시켜보면서 선택한다. 
걸파화상은 그림과 같다. 
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작업층들을 모두 합치기한다. 

(6) 완성된 화상에 조명효과를 준다. 

화상창문에서 «려과기 )) -«조명 ) -«조명 » 지령을 실행한다. 

이때 펼처지는 «조명 » 대화칸에서 해당한 선택과 설정값들을 설정한 다움 «확인 
(0) » 단추를 찰각한다. 



갱신 0대화령 


조명 []|£|조정： . 보관 ( Si , . 


도동 말 tid) 


야 소 t 도) . 







fgf I 부나나*^기 




Wim 




m 










® 완성된 화상을 보관한다. 
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대 4 별 . 라>용식 ^1 

일반적으로 사진기로 사진을 쩍을 때 빛조절을 잘하지 못하거나 화상이 조금 회전되 
고 초점 이 맞지 않는 등 여 러 현상이 나타난다. 

^환상}에는 이러한 결함들을 뢰치하는 좋은 기농들이 있다. 화상처리에서 가장 일 
반적인 방법은 합성개선, 색개선, 에러성개선, 잡옴(오염)제거 등이다. 


1. 합성개선 


® 화상의 회전 

사진을 쩍을 때 사진기를 수직으로 정확히 유지하지 못하여 사진이 기울어지게 나 
오는 현상도 있군 한다. 

각도가 톨런 화상을 기본도구창문에서 회전도구를 러용하여 바로잡을수 있다. 

기본도구창문에서 회전도구를 선택하면 «회전))창문이 펼쳐진다. 



이 창문에서 중심값과 각도를 설정하여주거나 화상우에서 끌기하면 회전하는 격자 
가 나타난다. 




71울어진 하상 


히전호 느 


HF 로선 하상 
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화상이 바로 서게 되면 «회전 ( R )» 단추를 찰각한다. 

(D 화상외 따내기 

화상의 합성 또는 여러가지 화상작업을 위하여 화상에서 어떤 부분을 잘라낼 필요 
가 있다. 

화상을 잘라내자면 기본도구창문에서 따내기도구를 선택한 상매 에서 따내려는 부분 
을 마우스들기로 선택한다. 이때 네개외 조종점을 가지고 크기를 조종할수 있다. 

또는 따내기도구를 선택했을 때 나타나는 ^따내기 )대화칸에서 따내기 할 위치와 크 
기를 설정해준 다옴 ^따내기 } 단주를 찰각하면 된다. 


[&내?1 


V 따내거와 크71 S 경 점보 

fli 목 없 운-6 


시작 X : 
시작 Y ： 

Li 비: 

높01： 

가로세로비: 


BB5 
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! px V 

1.08 

■ — 

Jk. 



선택 [HIAd 





자동 S 0 I 7 I 



O 쥐소 t 도 ) 

P+a?! 조절 [fi) i 

^ 7 1 1 



아래 의 그림 에 서 달부분이 있는 화상을 따내 기해보자. 



71본하상 [다나171선택 [다나171한 하상 

따내 기한 화상을 새 로운 파일 로 보관할수 있다. 
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2. 색상으 I 개선 


«환상)에는 빛조절이나 외부적요인에 외하여 색이 나빠진 사진들외 걸함들을 없앨 
수 있는 여러가지 색교정도구들이 있다. 

화상창문의 차림 표에서 «층)나«색상))지령을 실행 하면 색 교정도구들의 차림 표가 
현시 된 다. 


홈 ty 


도구 m 대화창문 [Q) 


^ AI 홈작성 

Q ] 홈복제 [ U ) 

4^ J 고 트；- 
원 oi ■레로 mwum 

X ® 지우기 [ Q ) 

1 

ctn-^H 

홈 목톡 tK ) 

► 

색상 [£} 

► 

□ f 스코 ( M ) 

► 

투@ [시 

► 

변령 CD 

► 

Pii 홈경계 37 ltQ )... 


A 화상3기에 ?손추기 tl ) 


홈직도 S 냉 tS )-.. 


^ 홈™기 iQ ：' 


S 뻬 M 7 I 


보이는 홈 § ltV )... 


m \ 7 m ) 조작 

II 


M 색상 

El 색 SH- 포화도 tS)... 

섹상화 

(£) 밝 71- 대조도 tR)... 

H 덕 SltD... 

[ i ] 수준 (y... 

0 선진 iKB... 


B 무 MQ) 

P 반진 m 

S 란화 CD 

^ Xhg(A) ► 

힘색 균 1 공 (W) 

기등도표 CM) 

대조도 늘이기 CS 

AH 시 ■ 기 ■ 7 ： 

— ^ 1—1 1—1 _1_ 

색상본석 tn)... 

표준화 


HSV 늘 0171 


Q 로출문제 
- 밝기-대조도도구 

제일 간단한 방법은 밝기-대조도도구를 러용하는것 이다. 

화상창문에 서 « 층 » 나 « 색 상» -는 « 밝기 -대 조도» 지 령 을 실 행 하면 그림 과 같은 대 화 
칸이 펼쳐진다. 


237 












































밝기-대조 


■n m nimmiiji " -n i ii 

ro 밝 71 대조도 조협 

^ 배 g-33(3Jpg) 

밝기 Cfi )： 

대조도 [D ： 

0niBi 보 7ltE) 



^ 도뭄말 [ H ) SsH ^ StR ) 1 I Q 쥐소 (£) ' ' Q 배 CQ ) 


대 화칸에 는 «밝기 ( B )» 와 « 대 조도 ( T )» 조종을 위한 두가지 조종띠 가 있 다. 
« 미 리 보기 ( P )» 를 선택하여 화상에 반영 되 는 조종걸과를 볼수 있 다. 

사용자의 의도에 맞게 조종이 정확히 되였다면 «확인 (0)» 단추를 찰각한다. 
아래의 그림화상은 « 밝기 (6)»와 «대조도 ( T )» 를 72로 준걸과이다. 



원근 H 화상 변화된 하상 


- 수준도구 

그라프의 정 보에 토대하여 화상외 밝기 를 조절 할수 있 다. 

화상창문에서 «층 »-« 색상)-«수준))지령을 실행하면 «수준))대화칸이 
펼 쳐 진 다. 

대화칸의 «입력 수준) 부분에서는 256계 단의 회색값을 나타내는데 제일 왼쪽에는 
완전한 검은색에 해당되는 0이, 오른족에는 흰색에 해당되는 255가 놓인다. 

또한 «출력 수준 ) 의 아래 에 있는 두개외 3각형 을 조절하여 대 조도를 조절할 


수 있다. 



■ A ： 



생 각목^ 


01 러 




\17 


»과 «출력 




» 외 아래 에 있는 3각형 들을 들기하면 


어떤 효과가 나타나는가? 
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- 곡선도구 

화상의 색조를 세밀하게 조절하기 위해서는 색상곡선을 리용한다. 

색상곡선을 러용하기 위하여 «층))-«색상))-«곡선))지령을 실행하면 «곡선) 
대화칸이 나타난다. 

« 곡선»대 화칸외 색 상곡선은 처 음에 입 력 값과 출력 값이 같기 때 문에 곡선이 대 
각선으로 나타난다. 

곡선에 여러개외 점을 쩍어 화상에서 다양한 값외 색을 보정할수 있다. 





yaiissfaiissfaiissfaiissfa 

4 44^1 


«곡선) 대화칸외 «곡선류형»에서 ^ 단추들을 찰각하면 어떻 

게 되는가? 
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조종점을 러용하여 곡선을 번화시키면 그림과 같은 화상이 얻어진다. 
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(D 색교정 

화상에서 붉은색과 푸른색 이 지내 빠진 경우 제 일 쉬운 교정방법은 수준도구를 러 
용하는것 이다. 

그러면 붉은색 , 푸른색, 풀색통로에서 각각 수준을 조정 할수 있다. 

색이 원만히 조정되였는지 알려면 기본도구창문에서 색상도구를 선택하고 화상 
의 임의의 점을 선택한다. 

그러면 «색 같찾개»대 화칸이 열 러면서 선택된 색의 조정값이 나타난다. 



만일 화상외 색 이 낡았다면 색채-포화도도구를 사용하여 야 한다. 

화상창문에서 « 층)) - « 색 상) - «색채-포화도)) 지령을 실행한다. 

그러면 «색채-포화도)대화칸이 펼쳐진다. 

대 화칸에 는 수정 하기 위한 색 상을 6가지 로 가지 고있는데 매 색 상을 선택 하고 색 
채)), «밝기)), «포화도)) 외 밀기자를 조종하여 원하는 색으로 조절한다. 





렵해빼빼해 해빼빼해 해해 빼해 해해 빼해 해빼빼해 해빼빼해 해해 빼해 해해 빼해 해빼빼해 해해 빼해 해해 빼해 해해 빼해 해빼빼해 해빼빼해 해^ 


V 


«색채-포화도»대화칸에서 «색상 초기화 ( E )» 단추 
상이 일어나는가를 알아보아라. 


찰각하면 어떤 현 


실례로 아래의 그림에서 왼족그림은 색이 낡은 오래된 그림이고 오른족그림은 색채 
-포화도도구로 조종 한 그림 이다. 
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3. 선명도으 I 개선 


® 흐린 부분외 제거 

사진기외 초점이 정확히 설정되지 않았거나 사진기로 사진을 쩍을 때 움직였다면 
걸과는 흐트러진 화상이 얻어진다. 
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만일 흐트러진 정도가 세다면 어떤 기술로도 방도가 없지만 적당히 흐트러졌다면 
화상의 질을 높일수 있다. 

이런 화상을 선명하게 만들기 위한 가장 일반적 인 기술을 비강조마스크라고 하며 
이것은 잡옴이나 홀집을 증가시키지 않고 요소들외 경계들을 에러하게 한다. 

화상창문에 서 려 파기 } ^ 강조 } 비 강조마스크 } 지 령 을 실 행 한다. 

그러면 다옴과 같은 «비강조마스크) 대화칸이 펼쳐진다. 



0 도움말 I 소 [£) M ® 악으) 


대화칸에서 미리보기를 설정하고 «반경)), «총게)), «럭값)) 을 조종하는 3개의 

밀 기자를 끌기하여 조종한다. 

(D 얼룩점없애기 

조명이 약한 조건에서 사진을 찍을 때 또는 로줄시간이 매우 빠를 때에는 사진기가 
충분한 자료를 얻지 못하며 그 결과 얻어지는 화상은 곰보처럼 보인다. 

이 런 결함을 뢰 치하는 방법 에는 선택적 인 정규분포초점흐리기 려과와 얼룩제거 려과 
를 진행 하는 방법 이 있다. 

이것은 미리보기를 할수 있기때문에 사용자가 값을 설정해보면서 좋은 걸과를 주는 
값들을 찾을수 있다. 

그러나 화상이 완전히 나쁨 때에는 어떤 방법으로도 그것을 뢰처하기는 매우 힘들 
기때문에 그러기도구로 수정하여 야 한다. 
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(3) 부드럽게 하기 

화상이 지 내 선명한 경 우 해 결 방도는 약간 그것 을 흐러 게 하여 부드럽 게 하는것 
이 다. 

화상을 흐러 게 하는것 은 선명하게 하는것 보다 훨씬 더 쉽다. 

화상창문에 서 려 과기 > 나 <: 초점 흐리 기 > 지 령 을 실 행 하여 화상을 흐러 게 할 

수 있다. 

화상을 더 부드럽 게 하려 면 원 하는 걸 과를 얻 을 때 까지 반복하여 야 한다. 


4. 결함제거 

사진기로 쩍은 화상에는 외부적인 요인 즉 렌즈외 먼지나 머리칼, 손자러 등에 외하 
여 여러가지 결함들이 나타나며 결국 화상외 질을 손상시킨다. 

«환상)) 에는 이러한 결함들을 간단히 뢰치할수 있는 도구들이 있다. 

Q 줄무늬제거 

던지와 기타 렌즈의 결함을 없애는 좋은 도구는 줄무늬없애기려과기와 얼룩제거려 
과기 이 다. 

화상창문에서 « 려과기 )) -«강조)) -«줄무늬없애기 )) 또는 « 얼룩제거려과기 )) 
지령을 실행 하면 된 다. 

걸함이 있는 곳과 그 주위외 작은 구역을 선택하는것으로 시작을 하여야 한다. 선 
택은 그안외 다른 화소들로부터 결함화소들을 통게적으로 구분할수 있도록 충분히 작아 
야 한다. 

만일 전체 화상에 대 하여 얼룩제거를 진행 하면 좋은 화상을 얻기 힘들다. 

일단 선택을 하면 일반적인 형식을 선택하고 미리보기를 보면서 조종값들을 조종하 
여 야 한다. 

화상에서 하나이상외 결함을 가지고있다면 매 걸함에 대하여 개별적으로 뢰치하여 
야 한다. 

(2) 걸함제거 

화상에서 불필요한 «잡옴)) 을 없애는 가장 좋은 방법은 도장도구를 러용하여 진행 
하는것 이 다. 

도장도구는 화상외 일부분을 복사하여 다른 부분에 자연스럽게 붙이는 도구이다. 
도장도구를 선택한 상태에서 복사령역을 설정하고 끌기하면 해당 화상이 복사된다. 
도장도구는 화상외 일부를 도장과 같이 복사하는 «더하는 )) 기 능뿐아니 라 주번외 

견본을 데내여 화상외 일부분을 없애치우는 «더는)) 기능도 가지고있다. 
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련습문제 

1. 화상처리에서 기본은 무엇인가? 

2 . 색상도구에서 제일 많이 쓰이는 도구는 무슨 도구인가? 

3. 색상도구와 그러기도구와는 어떻게 차이나는가? 

4 . 임의의 화상에서 색상도구를 리용하여 붉은색 , 풀색 , 푸른색 을 제거해보아라. 어떤 
화상이 얻어지는가? 


A ^ 


«빨간는»지우기 


사전기를 정면으로 바라보는 사람을 사진찍으면 눈의 홍채가 사진기조명을 반사시 
켜 그림과 같이 눈이 붉은색처럼 보이게 된다. 

«빨간눈) 을 없애기 위해서는 다음과 같이 한다. 

먼저 눈주위를 확대하여 작업하기 쉽게 크고 섬세하게 보이도록 한 다음 타원형선 
택도구로 눈의 빨간부분과 그 주위구역을 선택한다. 


월 


다음 화상장문에서 { 도구 } 나 ^ 색 상도구 } ^ { 곡선 } 지령을 실행 하여 이때 나타나 

는 대화칸외 «통로)) 에서 «붉은색 )) 을 선택한 다옴 붉은색통로외 포화도를 떨군다. 
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g 로: 



j - 

& 분은색 



& 물색 



& 푸른색 


걸과 화상은 그림과 같다. 






종합문제 

1. 선택도구와 투영도구, 려과기를 러용하여 아래외 그림을 그려보아라. 
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2 . 붓도구편집 기 를 러용하여 여 러 가지 형매 외 꽃모양붓을 만들어보아라. 

그러 고 붓도구와 려과기 에 서 프락랄도형 을 러용하여 꽃나무를 만들어보아라. 

3. 자기 가 살고있는 접 안의 내 부를 그려보아라. 

아래 에 실례그림 을 주었다. 



4. 자기 가 다니 고있는 학교이롬에 발광효과를 주어보아라. 
아래에 실례그림을 주었다. 



5. 다옴의 그림 은 한개외 화상을 합성하여 물우에 비 전 나무외 모습을 형 상하였 다. 임외 
의 화상을 가지고 이런 방식으로 화상합성을 해보아라. 
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6 . 실내에서 쩍은 사진외 배경을 야외배경으로 바무어보아라. 
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씨 5 찬. 가판불 


대 1 별. 4학#/ MJUl 람 


1. 동화상에 대한 리해 

동화상이 라고 하면 사진이나 그림 (정지화상)과는 달러 움직 이는 그림을 말한다. 

동화상은 정지화상들을 련속적으로 보여줌으로써 눈의 잔상효과를 러용하여 마치 
움직 이는것처럼 보이게 한다. 동화상의 간단한 실례로 아동영화 같은것을 들수 있다. 

례를 들어 딱장벌레 가 이동하는 동화상을 만든다고 하자. 

이것을 만들자면 다음파 같이 딱장벌레외 그림을 위치별로 그러고 그것들을 련속적 
으로 보여주어 마치 딱장벌레가 움직 이는것과 같이 보이게 한다. 

□□□□□□□□□□□□□□□□□□□□□□□□□□□□□□□□□□□□□□□□□□□□□□□□□□ 

비 

□□□□□□□□□□□□□□□□□□□□□□□□□□□□□□□□□□□□□□□□□□□□□□□□□□ 

여기서는 딱장벌레외 위치만 바문 그림을 카드별로 그렀는데 모양과 색이 변하는 
그림을 그러게 되면 딱장벌레외 위치, 모양, 색이 변하는 동화상을 만들수 있다. 

콤퓨터를 러용하여 동화상을 만드는 방법에는 이와 같이 카드별로 그림을 그러는 
방법이 있고 또 처옴위치와 마지막위치만 지정하고 그사이외 장면들은 콤퓨터가 자체로 
계산하게 하여 동화상을 만들어 내는 방법도 있다. 

앞에 서 본 카드를 Flash 에 서 는 프레임이라고 한다. 

동화상제작프로그람에는 Flash MX, 3ds max, Premiere, Cool 3D 등이 있다. 

여기서는 Flash MX 에 대하여 보기로 한다. 

Flash 는 Web 용동화상제 작프로그람이 다. Flash 로 제 작한 동화상을 Flash Movie 
라고 한다. 

Flash 는 정지된 화면 (프레 임)을 련걸하여 움직 이는 화면을 만들어 내 고 여기 에 배경 
옴악이 나 옴성 효과 등을 주고 마우스의 작용에 따라 여 러 가지 동작을 수행 하게 한다. 

2. Flash 으 I 호 F 면구성 


Flash 는 Windows 환경에서 동작하는 프로그람이므로 «붉은별 ))환경에서 실행시키 
자면 Windows 환경지 원프로그람인 « 만농 » 을 설치 할 때 « 프로그람설치 » 단계 에서 
Macromeder Flash MX 를 선택해주어야 한다. 
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이때 나타나는 «설치대화창)) 에서 «설치파일경로)) 를 선택하고 Flash MX 설치 
파일경 로를 지정해준 다옴 «설 치 ( S )» 단추를 찰각한다. 




설지대화 & 


H X 


Macromedia Flash MX 클 설지탑 L|Dh 


r 설지방법- 

0 -ROM gi 음 


® 설지 nh 일경로 





LASH_MXJNSTALLER.EXE 

.많 


설지 ( S ) 




T 


I 소 (£) 


그러면 Macromedia Flash MX 가 설치되기 시작한다. 
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다음은 Flash MX 설 치단계 인데 Next 단추를 찰각한다. 



다움과 같은 사용허가와 관련한 대화칸에서 Yes 단추를 찰각한다. 


Macromedia Flash MX Installation <2> 


License Agreement 

Please read the following license agreement carefully. 


Press the PAGE DOWN key to see the rest of the agreement. 



macromedia^ 


what weh can ba.™ 


[MACROMEDIA?S□ FTWARE End User License Agreement j 

IMPORTANT: THIS SOFTWARE END USER LICENSE AGREEMENT ("EUL^") IS A 
LEGAL AGREEMENT BETWEEN YOU AND MACROMEDIA. READ IT CAREFULLY 
BEFORE COMPLETING THE INSTALLATION PROCESS AND USING THE 
SOFTWARE. IT PROVIDES A LICENSE TO USE THE SOFTWARE AND CONTAINS 
WARRANTY INFORMATION AND LIABILITY DISCLAIMERS. BY INSTALLING AND 
USING THE SOFTWARE. YOU ARE CONFIRMING YOUR ACCEPTANCE OF THE 
SOFTWARE AND AGREEING TO BECOME BOUND BY THE TERMS OF THIS 
AGREEMENT. IF YOU DO NOT AGREE TO BE BOUND BY THESE TERMS. THEN 선 


Do you accept all the terms of the preceding License Agreement? If you choose No, the 
setup will close. To install Macromedia Flash MX, you must accept this agreement. 


InstallShield 


< Back 

Yes 

1 

No 1 




그러 면 이롬, 조직 , 게 렬번호를 입 력 하기 위한 대 화칸이 나타난다. 
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이롬, 게렬번호 등을 입력한 다움 Next 단추를 찰각한다. 



설치를 어 


-에 하겠는가를 설정하는 다음외 대화칸에서 Next 단주를 찰각한다. 


Macromedia Flash MX Installation <2> 



Choose Destination Location 

Select folder where Setup will install files. 



macromedia^ 

what tfta web cun ba." 


Setup will install Macromedia Flash MX in the following folder. 

T 0 install to this folder, click Newt. To install to a different folder, click Browse and select 
another folder. 


"Destination Folder - 

C: \Progrann Files\M acromedia\Flash MX Browse... 

InstallShield - 


< Back 

i Newi > i 

1 

Cancel 1 


(만일 다른 등록부에 설 처하려 면 Browse 단추를 찰각하고 등록부를 선택한다. ) 
그러면 설치상태를 보여주는 화면이 나타난다. 
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고될설 


Macromedia Flash MX rnstallation < 2 > 


Setup Status 


macro 



what ttt& web cun fas.™ 


Macromedia Flash MX Setup is performing the requested operations. 


Installing: 

\H elp\Flash\html\30_asd_07_ml 05. html 

InstallShield - 

Cancel 


Flash 의 설처 가 끝나면 ^시 작) 나 Macromedia Flash MX 를 실행 하거 나 ^시 작) 
세 응용프로그람 >-^ Windows 응용프로그람 다 Programs 나 Macromedia 나 Macromedia 
Flash MX 를 실 행한다. 그러 면 다옴과 같은 화면 이 펼 쳐 진다. 



253 

























































































그림에서 보는바와 같이 Flash 외 화면은 차림표와 도구칸, Timeline (시간선)과 
Layer •(층), 각종 Panel (조색관) 그러고 Stage (무대)로 이루어져 있다. 

차림 표에 는 Flash 에서 쓰이 는 지 령 들이 부류별로 들어있다. 

도구칸에 는 Flash 에서 그림 을 그러 고 수정할수 있는 도구들이 들어있다. 




Timeline 에 서 는 시 간에 따라 Movie 의 내 용을 구성 한다. 

Flash 에서는 필림처림 시간외 길이를 프레임으로 나눈다. 매 프레임은 자기외 고유 
한 내용을 가질수도 있고 이전 프레임외 내용을 사용할수도 있다. 


Timeline 

1 ^ 

« □ 

~ 1 1 1 1 1 1 1 

1 5 

1 1 1 1 1 1 1 

1 1 1 1 1 

10 

1 1 1 1 

1 1 1 

15 

1 1 1 

1 1 1 1 

21 

1 1 1 1 

1 1 1 1 1 

Q 2 

1 1 1 1 

1 K II 

5\ 5 

J| L 


Q? Labels 

• * □ 

o D 

D 

D 

&P53 □ 




G? All Actions 

* * □ 

<L 

O 




□ 


J 


1 그 ? Frame Ac. 클 클 

* * □ 

O D 

O D 

O D 

o 

□ 

> 

f 


U? Layer 5 

• * □ 

O D 

• D 

• 

□ 

( 



U? Layer 다 

• * □ 

o D 

• D 



1 

. ' 


키 

4 Q 

© 

1 신 ^ 

il 법 

1 

12.0 Fps . 

iT 


Flash 에 서 는 작업 을 섭 게 하기 위하여 Layer 를 러 용한다. 

Timeline 에 서 는 Layer 와 프레 임 들을 관리 한다. 

Stage 는 작업을 진행하고 또 작업결과를 보는 부분이 다. 

Stage 에서 그림을 그러고 본문이나 옴성 , 단주를 주가하는 등 여러가지 작업을 하 
며 여기에 있는것들만 Flash 파일을 실행할 때 보인다. 
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이밖에도 작업화면에는 여러가지 Panel 들이 있는데 표준적으로 Color Mixer 
Panel , Color Swatches Panel , Components Panel , Answers Panel , Properties 
Panel , Actions Panel 이 표시된다. 나머지 Panel 들은 차림표띠의 Window 에 있는 
지 령 들을 실 행하여 나타나게 할수 있 다. 

Color Mixer Panel , Color Swatches Panel 에서는 색파 관련한 작업을 하며 
Components Panel 에는 Flash 에서 러용할수 있는 부분품들이 있다. 

그러고 Answers Panel 에서는 Flash 작업에서 제기되는 외문점들에 대한 대답을 
준다. Properties Panel 에서는 Flash 파일외 가로, 세로 크기라든가 여 러가지 도형의 
크기, 속성 등을 조절할수 있다. 

Actions Panel 에서는 Flash 외 내장언어 인 Action Script 를 러용하여 작업을 할수 있 
게 한다. 

3. 간단한 설31 

a [ 1. 카드별로 된 동화상만드는 방법 

Q Flash 를 기 동한다. 그러 면 새 작업파일 이 열 려 져 있 다. 

(D Macromedia / F 1 ash MX / Samples/FLA 서류철에 있는 Movement - buttons . fla 파 
일 을 열 기한다. 
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그러면 다음과 같은 화면이 펼쳐진다. 



(3) 도구칸에서 선택도구 =^를 선택하고 화면에서 딱장벌레를 찰각한다. 
그러면 딱장벌레의 중심에 흰 점이 생긴다. 



@ Edit 나 Copy 지 령 을 실 행 한다. 흑은 Ctrl + C 건을 누른다. 
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Edit 


View Insert Modify Text Control 


Undo 

Redo 

Ctrl+Z 

Ctrl+Y 

Cut 

Ctrl+X 

Copy 

Ctrl+C 

Paste 

Ctrl+V 

Paste in Place 

Ctrl+ShiFt+V 

Paste Special... 

Backspace 


PreFerences... 
Keyboard Shortcuts. 클 클 
Font Mapping... 


File 


Edit 


View 


Insert 


ModiFy 


Text Control W 


New 

Ctrl+N 

New From Template... 


Open... 

Ctrl+O 

Open as Library. 클 클 

Ctrl+ShiFt+O 

Close 

Ctrl+W 



Exit Ctrl+Q 


(D File 나 Close 지 령 을 실 행 한다. 

® 파일을 보관하겠는가고 묻는 대화칸이 나타나는데 여기서 No 단추를 찰각한다. 



새로운 작업파일이 처음에 열려있었기때문에 화면에는 새로운 작업파일이 나타난다. 
(7) Edit 나 Paste 지 령 흑은 Ctrl + V 건을 누르면 작업화면에 딱장벌레가 나타난다. 


View Insert 

Modify Text Control 

Undo 

Ctrl+Z 

Redo 

Ctrl+Y 

Cut 

Ctrl+X 

Copy 

Ctrl+C 

Paste 

Ctrl+V 

Paste in Place 

Ctrl+ShiFt+V 

Paste Special ■ 클 클 
Clear 

Backspace 


PreFerences... 
Keyboard Shortcuts. 클 클 
Font Mapping... 


Ctrl+D 
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(D Timeline 에서 2 번프레임을 선택하고 오른쪽찰각하여 나타나는 지롬차림표에서 
Insert Keyframe ^! 령 을 실행 한다. 



Layer 1 


Create Motion Tween 



Insert Frame 

Remove Frames 


Insert Keyframe | 


Insert Blank Keyframe 

Clear Keyframe 

Convert to Keyframes 

j 


Convert to Blank Keyframes 



그러면 Timeline 이 다움과 같이 된다. 




(9) Stage 에서 딱장벌레를 끌기하여 이동시 킨다. 



® Timeline 에서 3번프레임을 선택하고 ( D , @의 과정을 반복한다. 
4, 5번프레 임에 대하여서도 반복한다. 

그러면 Timeline 은 다옴과 같이 된다. 
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@ Window 나 Toolbars 나 Controller 지 령 을 실 행 한다. 


Window 

Help 

- |h 

New Window Ctrl+Alt+N 

- - 

1 


Toolbars ► 

Main 

축 / Tools 

Ctrl+FZ 

Status 

1 / Timeline 

Ctrl+Alt+T 

Controller | 

1 / Properties 

Ctrl+FS 


n/ Answers 

Alt+Fl 



그러면 Controller (조종)조종관이 나타난다. 

® Controller 조종관에서 Play 단추를 찰각한다. (흑 
은 Enter 건을 누른다.) 


Controller 

1 ■ M 세 째께 





그러면 Movie 가 실행되는것을 볼수 있다. ■견■사 

Movie 실행 을 멈추려면 Stop 단추를 찰각한다. (흑은 Enter 건을 누른다. ) 

Movie 를 반복하여 계속 실행시 키 려면 ControWLoop Playback 지 령 을 실행한 다 
옴 Play 단추를 찰각하면 된다. 



Debug Movie . 

Test Scene Ctrl+Alt+Enter 


Loop Playback 


Play All Scenes 


Enable Simple Frame Actions 



File 


Edit 


View 


Insert ModiFy Text Control Win 


New 

New From Template... 
Open... 

Open as Library... 
Close 


Ctrl+N 

Ctrl+O 

Ctrl+ShiFt+O 

Ctrl+W 


Save Ctrl+S 


Save As... Ctrl+ShiPt+S 

Save As Template.. 클 

Revert 


© File 나 Save 지 령 을 실 행 하면 다음의 보관대 화칸이 나타난다. 
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Save As 


Save in: 


\j3 

My Recent 
Documents 

Desktop 

cJ 

My Documents 

31 

My Computer 




Q FU\ 


V 


o E? [ini- 



IL ' 

•: 


it 

flL 

a ' 


iL 


ft' 


360_clegrees 클 Fla 
Arcade_button_preview 클 Fla 
Arcade_bul:l:on_ui 클 Fla 
Clock. Fla 
Color_pickjer.Fla 
Drawing. Fla 
Import_video.Fla 
Live_preview-cusl:onn_UI 클 Fla 
load Jmages. Fla 
Maze. Fla 

Movement-buttons 클 Fla 
Movement-joystick. Fla 
Movement-keys. Fla 
Movement-pointer_or_click. Fla 
Movement-sliders 클 Fla 


삶 Movement-thrust. Fla 
jj 들 Nesting.Fla 
ij^ Paycheck_calculal:or. Fla 
ijt Pill_button_preview.Fla 
^ Pill_button_ui.Fla 
ScriptableMask.Fla 
1 ^； Scrolling_starField.Fla 
을 Timer.Fla 


File name: 


Mv Network Save as ivpe ： 


나 51 짓 작품 


V 


Save 


Flash MX Document (^fla) 


V 


Cancel 


0 

불 아께 

프 Hf 임과 키프래임에 LHoKM 

프레임이 자기외 고유한 내용을 가질수도 있고 이전 프레임의 내용을 가질 
수도 있다는것을 앞에서 언급하였다. 

프레 임 에 는 일 반프레 임 ( frame ) 과 키 프레 임 ( Keyframe ) 이 있 다. 

일 반프레 임 은 이 전 프레 임 과 비 교해볼 때 장면외 번화가 없는 프레 임 이 다. 
그러고 Keyframe 은 이전 프레임파 비교해볼 때 장면외 변화가 있는 프레임 이다. 
Keyframe 은 Timeline 에서 조그마한 원이 있는것으로 표시된다. 원의 표시 
가 검은색으로 나타나면 이전 프레임과 다른 그림이 나타난것이며 원의 표시가 
흰색이면 아무것도 없는 프레임이다. 

_ : Keyframe 

il : Blank Keyframe 

앞에서 러용한 Insert Keyframe 은 이전 Keyframe 에 있던 그림들이 삼입 

된 Keyframe 을 추가한다. 

그러고 Insert Blank Keyframe 은 아무 내용이 없는 Keyframe 을 추가한다. 
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3112. 첫 장면과 마지막장면을 리용하여 동화상만들기 (1) 

® 앞에 서 본 례 1의 ® - ® 단계 를 반복하여 딱장벌 레 를 새 작업파일 에 배처한다. 
1번프레임에 있는 딱장벌레외 위치를 아래로 한다. 

Timeline 을 보면 1번프레 임 이 선택 되 여있는 상매 이다. 



(D 10번프레임을 선택하고 오른쪽찰각하여 나타나는 지롬차림표에서 Insert Key 
frame 지 령 을 실 행하면 Timeline 에 다음과 같이 표시 된다. 




(3) Timeline 에서 10번프레임이 선택되여있는가를 확인하고 딱장벌레외 위치를 
옮긴다. 
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Timeline 


확 ti □ 

. [S 

1 5 1 

-| - Z 

1 1 1 

) 

1 

W Layer 1 / * * ■ 

• dI 



® Timeline 에서 1 번부터 10 번사이의 임의의 프레임을 선택하고 오른쪽찰각하여 
나타나는 지 롬차림 표에 서 Create Motion Tween 지 령 을 실 행한다. 





Insert Frame 
Remove Frames 





Insert Keyframe 






A 


그러면 Timeline 이 다움과 같이 달라진다. 



^ 1^1 ^1 [■: 


5 



(D Enter 건을 눌러 Movie 를 실행 해본다. 

그러면 딱장벌레가 아래에서부터 우로 올라가는것을 볼수 있다. 
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913. 첫 장면과 마지 막장면을 러 용하여 동화상만들기 (2) 
® File 나 New 지 령 을 실 행 하여 새 로운 작업 파일 을 연다. 

(D 도구칸에서 원형도구 의를 선택한다. 

(D stage 에서 끌기하여 타원을 하나 그런다. 


여기를 찰각한다. 



® Timeline 에서 10번프레임을 선택하고 오른쪽찰각하여 나타나는 지롬차림표에서 
Insert Blank Keyframe 지 령 을 실 행 한다. 


Timeline 


* □ 



Layer 



^ A3 




5 


10 


15 


20 


25 


Create Motion Tween 


Insert Frame 
Remove Frames 


Jj ^1^1 tf] Inserl: Keyframe 




Insert Blank Keyframe 


Clear Keyframe 
Convert to Keyframes 
Convert to Blank Keyframes 




1 1 1 1 1 1 1 

60 ( 

1 1 1 1 1 1 I 


\ 

t 

I • 

L# 

1 벌 

VI 

1 >1 



V 



그러 면 번 작업 화면이 나타난다. 
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Timeline 


Layer 1 


^ d □ 




(D 도구칸에서 4 각형도구 니 를 선택한다. 

® stage 에서 꼴기 하여 4각형을 하나 그런다. 


(7) 1번부터 10번사이외 프레 임 을 하나 선택한다. 
(D 화면 아래에 있는 Properties 조색 관을 펼친다. 
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a - Fram 

t Properties 


여기를 찰각한다. 


Actions - Frame 
Properties 


ft 

~ Frame 


:: Frame Label ：：= 

Named Anchor 



Tween ： None 


Sound ： 

Effect ： 


None V 

• k 

None V 

Edit... 

Event V Loop ： 0 

times 


Sync ： 


© 


No sound selected. 




(9) Properties 조색 관외 Tween 에 서 Shape 를 선택 한다. 


^ Actions - Frame 
-r Properties 


'* 후* 


Frame 


: Frame Label ； 


Named Anchor 


Tween ： 


None 


None 


Sh^pe 


Sound ： 

Effect ： 


None 


None 


Edit... 


© 

@ 


Sync ： 


Event 


Loop ： 


times 


Q 


No sound selected. 




그러면 Timeline 과 Stage 가 다움과 같이 된다. 


Timeline 



Layer 1 


* d □ l' ' ' & 







Fps 0 



® Enter 건을 눌러 Movie 를 실행해 본다. 

그러면 타원이 4각형으로 변하는것을 알수 있다. 
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알삭둑거 


Symb 이에 mm 


후에 취급하겠지만 이 실례에서 본 딱장벌레는 Symbol 이다. Symbol 이란 
다시 사용할수 있는 도형, 단추, Movie Clip 이다. 여기서 다시 사용할수 있다는 
것은 어떤 대상을 Symbol 로 만들면 Library 에 보관되여 Library 에서 Stage 로 
불러들이는 방법으로 언제든지 사용할수 있다는것이다. 

앞에서 본 실례에서 딱장벌레는 Symbol 이므로 움직임설정이 된다. 

그런데 그러기도구로 그런 그림은 Symbol 이 아니기때문에 앞에서와 같은 방 
법으로 하면 움직이 지 않는다. 


K-V- 
% ■ 
K-V- 
% ■ 
K-V- 
% ■ 
K-V- 
% ■ 
K-V- 
% ■ 
K-V- 
% ■ 
K-V- 
% ■ 
K-V- 
% ■ 
K-V- 
% ■ 
K-V- 
% ■ 
K-V- 
% ■ 
K-V- 
% ■ 
K-V- 
% ■ 
K-V- 
% ■ 
K-V- 
% ■ 
K-V- 
% ■ 
K-V- 
% ■ 
K-V- 

K- 


4. Layer 오 ^ Timeline 

Flash 나 화상처리프로그람에서는 Layer (층)가 아주 중요한 개념이다. 

Flash 에 서 도 화상처 리 프로그람 환상>에 서 와 같이 Layer 를 러 용하여 그림 외 위처 
와 모양을 바무어 편집을 자유롭게 할수 있다. 

Flash 를 기 동하여 새 로운 작업파일 을 연다. 

Stage 에 4각형을 하나 그런다. 


Timeline 에서 Insert Layer 를 찰각한다. 그러면 Layer 가 하나 더 추가된것을 볼 
수 있다. 
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::■해 


Timeline 



A (i □ 



Layer 






n 


Timeline 



— 



\ 1 ftN 

Insert Layer i 

m V 


* j II II 


* (i □ 



Layer 2 


L? Layer 



* * 


Timeline 에서 새로 생긴 Layer * 가 선택되여있는가를 확인하고 Stage 에 원을 하나 
그런다. 



Timeline 을 보게 되 면 Layer 우에 눈, 자물쇠 , 4각형 모양의 그림 기 호들이 있는것 을 
볼수 있다. 



은 Layer 의 내 용을 표시 또는 슴김 하는것 으로서 이것 을 찰각하면 전체 Layer 

의 내용이 표시되거나 또는 슴겨진다. 그러고 개별적인 Layer 외 확을 찰각하면 그 
Layer 에 해당한 내용이 표시 또는 슴겨진다. 
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Timeline 



® 은 Layer 를 편집할수 없게 한다. 해제하려면 이것을 다시 찰각하면 된다. 

개 별적 인 Layer 를 편집할수 없게 하려 면 그 Layer 외 t 호을 찰각하면 된다. 

그러고 제일 오른족에 있는 □은 Layer 의 내용을 외곽선형태로 나타나게 한다. 




개별적 인 Layer 만 외팍선형매로 나타나게 하려면 그 Layer 의 ^을 찰각하면 된다. 

어 떤 Layer 를 삭제하려 면 그 Layer 를 선택 하고 휴지 통으로 끌어 다놓으면 
된다. 
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Layer 를 두번찰각하면 이롬편집상매로 되는데 이때 Layer 의 이롬을 바무어주면 
된다. 

그러고 Layer 의 순서를 바무려면 Layer 를 해당 위치에 끌어다놓으면 된다. 


Timeline 


m 


확 d □ 


u? 적다각 s 


* * 







ft ¥ 



그림을 보고 알수 있는바와 같이 제일 아래에 있는 Layer 가 배경으로 되고 그우외 
Layer 들이 배경우에 놓이게 된다. 

Flash 에서 매 Layer 에는 Stage 와 Overlay 두개외 준위가 있다. 

Flash 에 서 그러 기 작업 을 하면 Stage 준위 에 그려 진다. 

그러고 화상을 비룻하여 Flash 에서 만들지 않은것들은 Overlay 준위에 놓인다. 앞 
으로 배우게 될 Group 이 나 Symbol 등도 Overlay 준위 에 놓인다. 

Layer 안에서 Overlay 준위는 Stage 준위외 우에 놓인다. 
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실례를 들어 stage 준위와 Overlay 준위에 대하여 보기로 하자. 
® Flash 를 기 동하여 새 로운 작업 파일 을 연다. 

(D File 나 Import 지 령 을 실 행 한다. 



Edit View Insert ModiFy Text Control Win 



ivtf MS I emplate.. 클 
Revert 


Import. 


Import to Library, 


Ctrl+R 


Ctrl+Alt+Shift+S 



이때 나타나는 Import 대화칸에서 적당한 화상파일을 선택하고 Open 단추를 찰 
각한다. 



그러면 Stage 에 화상이 들어온다. 
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(3) Properties 조색관을 펼치고 다움과 같이 설정 한다. 


Properties 


Instance of ： Vinter.jpg 





© 




^ 여 기서 설정한 값들은 의미 가 있는 수값들은 아니 다. Movie 의 크기가 550 X 
400 pixel 이므로 화상의 크기를 Stage 의 크기와 같이 주고 중심점을 일치시켜 화상이 
Stage 의 중심에 놓이게 한것이다. 


(4) 도구칸에서 원형도구 으=■를 선택하고 Stage 에서 끌기하여 타원을 하나 만든다. 



타원을 그렸는데 Stage 에서 보면 타원이 보이지 않는다. 

(D 도구칸에서 를 선택 하고 stage 에서 화상을 끌기한다. 즉 그림의 위처를 이 
동시 킨다. 
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그림 이 이동되면 그밑에 있는 타원이 보인다. 

이와 같이 Flash 외 Layer 에는 Stage 준위와 Overlay 준위가 있다는것을 알수 있다. 
앞의 실례에서 화상은 Overlay 준위에 놓여있고 원은 Stage 준위에 놓여있다. 그런 
데 Overlay 준위 가 Stage 준위 외 우에 놓이 므로 그려진 타원 이 보이 지 않은것 이 다. 
Stage 준위에서는 도형들이 그려지는대로 련결된다. 

례를 들어 다옴 그림 에서와 같이 Stage 에 두개외 타원이 그려졌다고 하자. (물론 두 
개외 타원은 한 Layer 에 놓여 있다.) 



이제 도구칸에서 선택도구를 선택하고 어느 한 타원을 두번찰각한다. 그러면 타원 
과 매두러선이 선택된다. 


별^^^^^ 

^BPiPlTk 

형^^^^^^^^^^^^^^^^^^^^^^^^ 

적 ^^^^ 
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다음 타원을 이동시켜본다. 



그림을 보고 알수 있는바와 같이 다른족 원의 겁친 부분이 잘리운것을 알수 있다. 
이처럼 stage 준위에서는 도형들이 그려지는대로 련걸된다. 

그런데 Overlay 준위에서는 도형들이 쌓이는 순서가 있다. 

다음 그림과 같이 3개외 원을 그런다. 



도구칸에서 선택도구를 선택하고 왼족아래에 있는 원을 선택한다. 
다음 Modify 나 Grcaip 지 령 을 실 행 한다. 


ModiFy 


Text Control Window 


Layer... 


Help 



i-iiiyi I 


Frames 


> 

— 

Group 

Ctrl+G 


Ungroup 

Ctrl+ShiFt+G 


Break Apart 

Ctrl+B 


Distribute to Layers 

Ctrl+ShiFt+D 
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다음 원을 가운데 웃부분에 있는 원에 겁쳐놓는다. 



다음 원을 제자러로 옮겨놓는다. 



그림을 보고 알수 있는바와 같이 웃부분에 있는 원에 아무런 번화도 없다. 그것은 
원을 Group 화하였기때문이 다. GnDiip 은 Overlay 준위에 놓인다. 

이번에는 Grcaip 화된 도형들의 순서에 대하여 보자. 

다음 그림과 같이 서로 다른 색외 원을 3개 그러고 Group 화하고 다음과 같이 겁쳐 
놓는다. 
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제 일 밑 에 깔려있는 푸른색 원을 선택 하고 차림 표띠 에서 Modify 규 Arrange 나 Bring 
to Front 를 실 행한다. 


ModiFy 


Text Control Window Help 


Layer.. 클 
Scene... 
Document, 


I race Bitmap.. 클 


ShiPt+FZ 

Ctrl+J 



Transform 

► 

r 

1 


Arrange 

> 

Bring to Front 

Ctrl+ShiFt+Up 

Align 

> 

Bring Forward 

Ctrl+Up 

Frames 

> 

Send Backward 

Send to Back 

Ctrl+Down 

Ctrl+ShiFt+Down 


그러 면 푸른색원 이 제 일 앞으로 나온다. 



다음 가운데 층에 있는 원을 선택 하고(노란색원) Modify 나 Arrange 나 Send Back 
ward 를 실 행한다. 그러 면 노란색 원 이 뒤 로 가는것 을 알수 있 다. 
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이처럼 Overlay 준위에서는 도형 흑은 그림들이 겁쳐져도 서로 영향을 주지 않는다. 


；께3배 a 배®해 S 배 a 배 S 배 S 해 S 빨 •고® - 

™ 경련 

1 낼^밀 

V ^ 


1 Flash 에 서 Layer 와 환상 )에 서 의 Layer ^ 

1 관리방법의 차이점에 대하여 말하여라. 

1 

r 같은가, 다른가? 그러고 그 


Timeline 에서 Layer 에 대한 관리를 한다. 

여기서는 Timeline 에 있는 그림기호들외 외미와 오른쪽찰각하였을 때 나라나는 지 
롬차림표외 내용에 대하여 보기로 한다. 




^ 모든 Layer 들의 내 용을 보이 지 않게 한다. 다시한번 찰각하면 보이 게 된다. 
월 Layer 에 열쇠를 채운다. 

I 그 ! Layer 의 모형 을 매 두러 선으로 표시 한다. 

■ S ? 새로운 Layer* 를 추가한다. 

• Layer* 를 Guide Line Layer (안내 선층) 로 만든다. 

서류철을 추가한다. 

® Layer 흑은 서 류철 을 삭제한다. 
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Layer 를 오른쪽찰각하면 다옴과 같은 지롬차림표가 표시된다. 


show All 

Lock Others 

Hide Others 


Insert Folder 

Delete Folder 

Expand Folder 

Collapse Folder 

Insert Layer 

Delete Layer 

Guide 

Add Motion Guide 

Expand All Folders 
Collapse All Folders 

Mask 

Show Masking 

Properties.. 클 



매 항목들외 기농은 다음과 같다. 

Show All ： 슴겨놓은것을 해제시킨다. 

Lock Others ： 모든 Layer 에 열쇠를 채운다. 

Hide Others ： 모든 Layer 가 보이지 않게 한다. 

Insert Layer ： 새로운 Layer 를 추가한다. 

Delete Layer ： 선택된 Layer 를 삭제한다. 

Guide : Layer 외 Line 을 Guide 로 만든다. 

Add Motion Guide : Guide Line Layer* 를 추가한다. 
Mask ： Layers Mask 로 만든다. 

Insert Folder ： 서류철을 추가한다. 

Delete Folder ： 서 류철을 삭제한다. 

Expand Folder ： 서류철을 펼친다. 

Collapse Folder ： 서류철을 닫는다. 

Expand All Folder ： 모든 서류철을 펼친다. 

Collapse All Folder ： 모든 서류철을 닫는다. 
Properties ： Layer 속성 칸을 펼친다. 

Timeline 에서 모형 의 Animation 을 설정해 준다. 



Timeline 의 매 그림기 호들의 기 능은 다옴과 같다. 









































JJ Center Frame ： 프레 임지적 자를 현재 선택되여있는 프레 임외 가운데 놓이도록 
한다. 

M Onion Skin ： 이전프레임외 모형을 보여준다. 

이것을 선택하면 모형 들의 이동을 파악할수 있다. Motion Tweening 이 나 Shape 
Motion 을 사용하면 이 동경 로를 쉽 게 파악할수 있으며 수정 도 편리하다. 



M Onion Skin Outlines ： 이전프레임외 모형의 움직임을 매두러선으로 보여 
준 다 . 



^ Edit Multiple Frames ： Movie 를 전체적으로 옮기거나 크기를 조절, 회전할 때 
사용한다. 이 기 농을 활성 화하고 수정하려 는 모형 을 선택하면 된다. 

모든 프레 임 에 쓰인 모형외 전체 위 치를 수정할수 있기때문에 Movie 에 쓰인 모형 
과 Motion 등을 수정 하기 편 리 하다. 
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['J| Modify Onion Markers* 프레 임지적 자를 중심 으로 Onion Skin 의 표시범위를 
정하는 Option 으로서 범위에 따라 모형외 범위가 다르게 나타난다. 

I ~^~ Current Frame ： 현재 프레임지적자가 있는 곳외 프레임수를 나타낸다. 


12-0 fps Frame Rate ： 1 초동안에 재생 되는 프레 임수를 표시한다. 

기정값은 12 이다. 이 값을 변화시키려면 이 부분을 두번찰각하거나 차림표띠에서 
Modify 나 Movie 지 령 을 실 행 하여 나타나는 Document Properties^!] 화칸에 서 Frame 
Rate 에 값을 입 력하면 된 다. 



0-3S Elapsed Time ： Movie 외 재생시 간을 표시한다. 

Timeline 에 있는 프레임을 오른쪽찰각하면 다옴과 같은 지롬차림표가 표시된다. 
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Create Motion Tween 


Insert Frame 

Remove Frames 

Cut Frames 

Copy Frames 

Paste Frames 

Clear Frames 

Select All Frames 

Insert Keyframe 

Insert Blank Keyframe 

Clear Keyframe 

Convert to Keyframes 

Convert to Blank Keyframes 

Reverse Frames 

Synchronize Symbols 


Actions 

h/ Properties 


Create Motion Tween ： Graphic Symbol, Button Symbol, Movie Clip 
에 Motion Tween 을 적용한다 . Motion Tween 은 Symb 이에만 적용된다 . 

Insert Frame* 프레 임을 삼입한다 . 

Remove Frame* 프레 임을 삭제한다 . 

Insert Keyframe : 키 프레 임을 삼입한다 . 

Insert Blank Keyframe ： 번 프레 임을 삼입한다 . 

Clear Keyframe ： 선택된 키 프레 임 을 삭제한다 . 

Convert to Keyframes : 키 프레 임으로 번환한다 . 

Convert to Blank Keyframes : 번 키 프레 임으로 변환한다 . 

Cut Frames ： 선택된 프레임을 자른다 . 

Copy Frames ： 선택된 프레 임을 복사한다 . 

Paste Frames ： 프레 임을 붙인다 . 

Clear Frames ： 프레 임내 용을 지 운다 . 

Select All Frames ： 모든 프레 임을 선택한다 . 

Reverse Frames* 프레임외 순서를 교체한다 . 

Synchronize Symbols ： 앞뒤의 Symbol-i ： 일치시킨다 . 

Actions : Action Panel 을 열기/닫기 한다 . 

Properties ： Properties Panel 을 열기 / 닫기한다 . 


련습문제 

1. Window 차림표에 있는 지령들을 러용하여 Flash 외 작업창문에 있는 창문들을 없애 

거나 나타나게 해보아라. 

2. Window 나 Toolbar 나 Main 지 령 을 실행시 켜 나라나는 표준지 롬그림 기 호들에서 다른 
프로그람들에도 있는것들은 어떤것들인가 ? 무슨 기 농을 수행하는가 ? 

3. Flash 작업창문에 있는 도구칸을 비룻한 여 러 창문들의 위 치를 이동시켜 보아라 . 

4. 원 이 타원으로 번하는 동화상을 만들어보아라 . 

5. 직 4 각형 이 바른 4 각형 으로 번하는 동화상을 만들어보아라 . 

280 






















6. Timeline 외 Layer 에 있는 그림기호들외 기농을 러용해보아라 . 

7. Bitmap 화상을 불러 오고 Group 화하는 방법 으로 그우에 원과 4 각형 을 그려 보아라 . 이 

때 Bitmap 화상과 원 , 4 각형을 한층에 놓이게 하여 라 . 

8. Group 화된 도형 들을 여 러 개 만들어 겁쳐 놓고 순서 를 바무어 보아라 . 

9. Timeline 에 있는 그림기호들의 기농을 리용해보아라 . 

(앞에 서 만든 딱장벌 레 가 이 동하는 파일 을 러 용하여라 . ) 


A 


FlashSf 일으I 실행 

Flash 에 서 새 로운 Movie 를 만들자면 File 나 New 지 령 을 실 행한다 . 

그러 고 이 미 작성 되 여있는 Flash 파일 을 보려 면 File 나 Open 지 령 을 실 행한다 . 
Open 지령을 실행시켜 표준적으로 설치되여있는 견본파일들을 보자 . 

File 나 Open 지 령 을 실 행하면 다옴파 같은 대 화칸이 나타난다 . 
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Macromedia/Flash MX/Sample/FLA 서류철을 보면 여러가지 견본파일들이 있다 . 
여 기서 Timer.fla 파일을 선택 하고 Open 단추를 찰각한다 . 그러면 파일 이 열린다 . 


oPiPiQii 


이제 이 Flash Movie 를 실행시켜보자 . 
Control 나 Test Movie 지 령 을 실 행 한다 . 


Window Help 

Play 

Rewind 

Go To End 

Enter 

Ctrl+Alt+R 

Step Forward 

Step Backward 

1 

J 


Test Movie 

Ctrl+Enter 

Debug Movie 

Test Scene 

Ctrl+ShiPt+Enter 

Ctrl+Alt+Enter 

Loop Playback 

1 / Play All Scenes 

Enable Simple Frame Actions 
Enable Simple Buttons 

Mute Sounds 

n/ Enable Live Preview 

Ctrl+Alt+B 


011 Edit View Control Debug Window 

~ New Ctrl+N 

New From Template... 

Open... Ctrl+O 

Open as Library. 롬 롬 Ctrl+ShiFt+O 


Close Ctrl+W 


Save Ctrl+S 



1 Timer. Fla 

2 360_degrees.Fla 


Exit Ctrl+Q 


그러면 Flash Movie 가 실행된다 . 단추들을 찰각하면서 Flash Movie 의 동작을 확 
인해 본다 . Movie 검 사를 끝내 려 면 차림 표띠 에 서 File 나 Close 지 령 을 실 행 한다 . 

이제 Timer, fla 파일이 있던 서류철을 보면 Timer, swf 파일 이 생긴것을 볼수 있다 . 
Flash 파일 (확장자가 fla) 은 편집 이 가농하지만 swf 파일은 편집 할수 없다 . 

Flash 에 서 Test Movie 지 령 을 실 행하면 Flash 파일 이 들어있는 서 류철 에 swf 파일 
이 자동적으로 생긴다 . 이렇게 만들어진 swf 파일은 Flash 에 외해 만들어졌기때문에 사 
용자가 마음대 로 수정할수 없 다 . 만일 사용자가 직 접 swf 파일 의 설정 값들을 조절 하려 
면 File 나 Export Movie 지 령을 사용해 야 한다 . 

Flash 에서 새로운 Movie 를 만들자면 우선 새로운 파일을 만들어 야 한다 . 
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그런데 Flash 프로그람을 실행하면 새로운 파일이 자동적으로 만들어진다. 그러므로 
사용자가 어 떤 작업 을 하다가 새 로운 파일 을 만들자면 File 나 New 지 령 을 실 행한다. 

Mo vie 의 크기를 번 경 시 키 려 면 Modify 나 Docmnent 지 령을 실행 한다. 


ModiFy 


Text Control Window Help 


Layer.. 클 


Scene... 

ShiPt+F2 

Docurment... 

Ctrl+J 



ungroup 


Break Apart Ctrl+B 

Distribute to Layers Ctrl+Shift+D 


그러면 다음과 같은 대화칸이 나타난다. 



새로운 Flash 파일은 가로 550pixel, 세로 400pixel 을 기본값으로 가진다. 
Document Pnoperties 대 화칸외 Dimensions 에 서 가로, 세 로크기 를 입 력 한다. 그 
러 고 Background Color 에서 Movie 외 배 경색을 설정한다. 



히^ 

혹 생 


각목^ 


Document Properties 대화칸에서 Frame Rate 의 값을 변화시 키면 
어떻게 되겠는가? 
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알아^기 


Document Properties CH 화칸에 CHoKM 


O Dimentions 


여기서는 Stage 외 가로와 세로크기를 설정한다 . 가로 , 세로외 크기 
2 SSOpixel 까지 이 다 . 

0 Match 

Stage 외 크기를 자동적으로 설정한다 . 


1 부터 


Printer 단 




찰각하면 현재 인쇄 기 에 설정된 종이의 인쇄령 역 크기 만 하게 


Stage 의 크기를 자동적으로 설정한다 . 

Contents 단추는 대체로 Flash Movie 를 완성 한 다옴에 러용하는데 이것을 
찰각하면 그림 의 크기 에 맞추어 Stage 의 크기 를 번경 시킨 다 . 


Default 단 




찰각하면 Stage 크기를 기정값으로 설정한다 . 


0 Background Color 
여 기서 는 Movie 의 배 경 색 을 설정한다 . 

0 Frame Rate 

Flash Movie 를 재생할 때 1 초에 몇개 프레 임 을 재생할것 인가를 설정한다 . 
기 본값은 12fps(frame per second) 이 다 . 

프레임이란 Flash 에서 움직이는 장면의 최소단위로서 필림외 한 카드와 같이 
생각하면 된다 . 

0 Ruler Units 

여기서는 눈금자의 단위를 설정해준다 . 


참^^찰^^찰^^찰^^찰^^찰^^찰^^찰^^찰^^찰^^찰^^찰^^찰^^찰^^찰^^찰^^찰^^찰^^찰^^찰^^찰^^찰^^찰^^찰^^찰^^찰^^찰^^찰^^찰^^찰^^찰^^찰^^찰^^찰^^찰^^찰^^찰^^찰^^찰^^찰^^찰^^찰^^찰^^찰^^찰^^찰^^찰^^찰^^찰^^찰^^찰^^찰^^찰^^찰^^찰^^찰^^찰^^찰^^찰^^찰^^찰^^찰^^찰^^찰^^찰^^찰^^찰^^찰^^찰^^찰^^찰^^찰^^찰^^찰토 if 


I 

I 스 
I 스 
I 스 
I 스 
I 스 
I 스 
I 스 
I 스 
I 스 
I 스 
I 스 
I 스 
I 스 
I 스 
I 스 
I 스 
I 스 
I 스 
I 스 
I 스 
I 스 
I 스 
I 스 
I 스 
I 스 
I 스 
I 스 
I 스 
I 스 
I 스 
I 스 
I 스 
I 스 
I 스 
I 스 
I 스 
I 스 
I 스 

I 
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^2i. i 

1. 화상저리방식 

콤중터화상처 러방식에는 크게 두가지 종류가 있다 . 

그중 하나는 pixel ( 화소)을 단위로 하여 화상을 표현하는 Bitmap 방식외 프로그람 
이다 . 

여기서 pixel 이라는것은 더 가를수 없는 그림외 제일 작은 쏘각이다 . 마치 그라프 
용지에 어떤 도형을 그렸다면 그라프용지외 제일 작은 한 칸이 Ipixel 인것이다 . 




우의 그림에서 보는바와 같이 Bitmap 방식에서는 pixel 단위로 화상을 표현하며 화 
상을 구성 하는 메 점 들은 자기 외 색 을 가진 다 . 

그러 므로 Bitmap 방식 외 화상처 리프로그람에 서 는 종이 에 연필 로 그림 을 그러 는것 처 
럼 쉽게 작업을 할수 있다 . 

그러 나 pixel 단위 로 편집 을 하기 때 문에 화상을 확대하여 보면 매두러 가 계 단현상이 
나타나면서 메끄럽지 못한 결함이 있다 . 

이 런 게 단현상이 일 어 나는 러 유는 화상을 확대 할 때 색 을 표시 하는 pixel 들이 상대 
적으로 크게 표시되기때문이다 . 

그러므로 Bitmap 방식 으로 작업 을 진행할 때 에는 처음부터 화상파일외 크기를 잘 정 
해 놓고 작업 을 진행해 야 한다 . 
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lOOpixel 


Ipixel 의 보임크기가 커진다. 

만일 작업도중에 화상외 크기를 크게 한다면 계단현상이 일어나게 된다. 

Bitmap 방식 외 프로그람들에 서 는 이 계 단현상을 방지 하기 위하여 Anti - Alias 란 수 
법을 러용한다. 

이 방법 에서는 중간색 을 가지는 pixel 을 추가해 주어 매 두러선을 부드럽게 표시하도 
록 한다. 그러 나 이 경 우에 도 화상을 확대하면 거 친 선 이 나타나게 된 다. 



대표적인 Bitmap 방식외 프로그람으로는 붉은별)조작체계에서 사용하는 환상>, 
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^ 화상편집기 ) 그러고 Windows 조작체계에서 사용하는 Paint , Adobe Photoshop 등 
을 들수 있다. 

화상처 리방식외 다른 하나는 점 , 선 , 면 을 러용하여 화상을 표현 하는 Vector 방 
식 이 다. 

여 기서 는 선과 도형 들을 겁 쳐 쌓아가면서 하나외 그림 을 완성한다. 





Vector 방식에서는 점과 선들의 자러표값 
을 기준으로 하여 화상을 표현하며 프랑스의 
수학자 베지어 ( Bezier ) 가 내놓은 베지어곡선 
을 러용하여 곡선을 조종한다. 

그림에서 보는바와 같이 같은 점을 지나 
는 곡선 이라고 하여 도 매 점 들에 서 외 조종값에 
따라 곡선외 모양이 달라진다. 

그러 고 Vector 방식 을 사용하면 화상을 확대하여 도 매두러 선 이 미 끈하게 된 다. 

그것은 Vector 방식에서는 점파 선의 위치에 준하여 화상을 표시하므로 화상을 확대 
해 서 표시하여 도 자기 기 본형매 를 유지 하게 된 다. 

마치 그라프용지에 그림을 그려놓고 그것을 확대한다고 한다면 확대하기 전에 이웃 
해있던 두 점이 확대되면 이웃한 두 점으로 되지 않고 그사이에 다른 점이 생겨 표시되 
는것과 같다. 
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50 배 곽대 


jc = y = l . l 인 점 


x = y=l 인 점 


> 인 직 선 



jc = y = l . l 인 점 
x = y = l . 05 ^J 점 


• x := y=l 인 점 


화면의 화소 


우의 그림에서 계단현상이 있는것으로 그림이 되여있는데 그것은 영상표시장처에서 
제일 작은 요소 즉 화면에서외 화소를 념두에 둔것이다. 

그러므로 실지 Vector 방식 에서는 도형 을 그려놓고 아무리 확대하여도 계 단현상이 
보이지 않는다. 

대표적 인 Vector 방식외 프로그람으로는 Adobe Illustrator , Corel Draw , Macro 
media FreeHand 등이 있다. 

Flash 는 화상처 리외 면에서 볼 때 Vector 방식외 프로그람이다. 

Flash 가 Vectror 방식외 프로그람이므로 Flash 에서외 그림은 선 ( Line ) 과 그 내부 
를 채 우는 면 ( Fills ) 으로 이 루어 져 있 다. 
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2. Flash 으 I 도구들 


O 원형도구 — 

원형도구는 원이나 타원을 그릴 때 러용한다. 

이 도구를 선택 하고 Stage 에 서 끌기 하면 타원 이 그려 진다. Shift 건을 누르고 끌기 
하면 원 이 그려진 다. 



원형도구로 도형을 그릴 때 그려지는 선과 면의 
색은 도구칸의 Colors 부분에서 한다. 

Stroke Color 에서는 매두러선, Fill Color 에서 
는 면의 색을 지정한다. 

Stroke Color 와 Fill Color 아래에 있는것들의 기농은 다음과 같다. 

법: 매 두러 선은 검 은색 , 면외 색 은 흰색 으로 설정해 준다. 

선 흑은 면외 색을 없엔다. 

* 선과 면의 색 을 바무어준다. 

stroke Color 나 Fill Color 에 있는 4각형 모양외 그림 기 호를 찰각하면 조색관이 나 
타난다. 



Stroke Color 
Fill Color 
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Colors 



I 



여기서 자기가 사용하려는 색을 선택하면 된다. 

만일 사용하려는 색이 없으면 조색관외 오른족 웃구석에 있는 그림기호를 찰각 

하여 나타나는 창문에 서 색 을 선택 하면 된 다. 또는 Color Mixer 에 서 색 을 선택 하여 도 
된다. 



매두러선외 굵기와 형식은 Properties 의 Stroke height 와 Stroke style 에서 
한다. 
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칠해지는 면외 형식 은 Color Mixer Panel 외 Fill style 에서 설정한다. 



Fill style 의 Linear 와 Radial 은 경사도무늬색을 칠할 때 러용한다. 

Bitmap 는 화상파일로 타원의 내부를 칠할 때 러용한다. 

0 4각형도구 트 

4각형도구는 4각형 , 등근4각형을 그릴 때 러용한다. 

이 도구를 선택 하고 Stage 에서 끌기하면 4각형 이 그려진다. Shift 건을 누르면서 끌 
기 하면 바른4각형 이 그려진 다. 
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4 각형 도구를 선택하면 도구칸외 Options 에 Round Rectangle Radius 
가 표시된다. 

이것은 등근4각형을 만들 때 모서리를 어느 정도로 하겠는가를 걸정 
한다. 

Round Rectangle Radius 를 찰각하면 Rectangle Settings 대화칸이 나타난다. 
Corner Radius 에 적 당한 값을 입력 하고 Stage 에 4각형을 그러면 등근4각형 이 그 
려진다. 


Options 

1 





매두러 선과 면 에 대 한 내 용은 원형 도구와 같다. 

0 연필도구 ^ 

연필도구는 실지 연필로 그런것 같은 선이나 도형을 그릴 때 
러용한다. 

연필도구를 선택하면 도구칸의 Options 에 Pencil Mode 가 
표시된다. 


Options 1 


1 




straighten 



Smooth 

Ink 


여 기서는 마우스의 움직 임 을 어 떻게 처 러 하겠는가를 설정 한다. 

Straighten 을 선택하면 마우스의 움직 임 을 직 선으로 인식 하고 그런 다. 

Smooth 를 선택하면 마우스외 움직 임 을 최 대 한으로 부드럽 게 표현 하며 Ink 를 선택 
하면 마우스의 움직 임을 그대로 나타낸다. 

다음 그림은 연필도구외 방식을 바무어가면서 그런 그림이다. 
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straighten Smooth Ink 

실례 로 연필도구를 러용하여 꽃을 그려 보기 로 하자. 

® Flash 를 기 동하여 새 작업파일 을 연다. 

(D 도구칸에서 연필도구를 선택한다. 

(3) Properties 에서 선의 굵기를 4, Stroke style 을 Solid 로 설정한다. 



® 연필도구외 방식을 Straighten 으로 설정하고 
Stage 에 원을 하나 그런다. 

그려보면 알수 있는바와 같이 정확한 원을 그러지 않았는데도 원모양이 된다. 
(D 연필도구외 방식을 Smooth 로 놓고 꽃잎을 그런다. 




그림을 보고 알수 있는바와 같이 Straighten 보다 곡선이 자연스럽게 된다. 
® 줄기 와 잎사귀 를 그려 서 그림 을 완성 한다. 








































o 붓도구 




붓도구는 연필도구와 같이 기본적 인 그러기도구로서 색을 칠할 때 러용한다. 

연필도구는 선을 그러는 도구이지만 붓도구는 면을 칠하는 도구이다. 

붓도구는 원형도구나 4각형도구와 마찬가지 로 단일한 색 흑은 경사도무늬 색 , Bitmap 
화상으로 칠할수 있다. 


Solid 



Radial 


Linear 




붓도구를 선택 하면 도구칸외 Options 부분에 Brush Mode , Brush Size , Brush 


[ Options 1 



• 

V 

• 

V 




나나난다. (아래 왼족그림 ) 



범 II 

Brush Mode 

I s / 1 근 Paint Normal 

Brush Size? 

I O 1 Paint Fills 

Brush Shape 

O 1 Paint Behind 

Lock Fill 

Q 1 Paint Selection 


Q 1 Paint Inside 


Brush Mode 에는 우의 오른족그림과 같이 5가지가 있는데 여기서는 Brush 를 어떻 
게 적 용하겠는가를 설정한다. 
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Paint Normal 


Paint Fills 


Paint Behind 



Paint Normal ： 같은 Layer 외 Fill , Stroke 부분을 칠한다. 

Paint Fills ： Fill 부분과 번 부분을 칠한다. 

Paint Behind ： 같은 Layer 의 번 부분만 칠한다. 

Paint Selection ： 선택령역외 Fill 부분만 칠한다. 

Paint Inside ： 붓으로 처옴 찰각한 Fill 부분만 칠한다. 

Brush Size 에서는 붓외 크기를 설정 하고 Brush Shape 에서는 붓의 모양을 설정 한다. 
Fill Lock 는 경사도무늬로 색을 칠할 때 중심점을 고정시키는 역할을 한다. Fill 
Lock 를 선택하면 제 일 마지 막에 칠 한 경 사도무늬 를 기 억 하고있 다가 다시 경 사도무늬 를 
칠할 때 중심점을 일치시켜준다. 

0 잉크병도구 ^ 

잉크병도구는 매두러선의 색, 두께 등을 번경할 때 러용한다. 이 도구는 매두러선 
이 없는 도형에 매두러선을 만들어줄 때에도 러용한다. 


매두러선외 굵기 와 형매는 Pnoperties 에서 한다. 
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O 선도구 스 J 

선도구는 직선을 그릴 때 러용한다. 




알아^거 


선에 mm 


Flash 에서 사귀는 선들은(곡선도 포함하여) 사점점을 기준으로 하여 개개로 
같라진것으로 본다. 

실례로 선도구나 연필도구를 러용하여 Stage 에 사귀는 두 선을 그러자. 



V .； V .； V .； V .； V .； V .； V .； V .； V .； V .； V .； V .； V .； V .； V .； V .； V .； V .； V .； V .； V .； V .； V .； V .； V .； V .； V .； V .； V .； V .； V .； V .； V .； V .； V .； V .； V .； V .； V .； V .； V .； V .； V .； V .； V .； V .； V .； V .； V .； V .； V .； V .； V .； V .； V .； V .； V .； V .； V .； V .； V .； V .； V .； V .； V .； V .； V .； V .； V .； V .； V .； V .； V .； V .； V 
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f 는 II 

도구칸에 서 선택 도구 ( 우 ) 를 선택 하고 마우스지 시 자를 선에 가져 간다. 마우 I 

스지시자외 모양이 ^와 같이 될 때 찰각한다. 그러면 선의 토막이 선택되는것을 
알수 있다. 



마우스지시자의 모양이 ^와 같이 되였을 때 두번찰각하면 련결된 선들이 모 

두 선택된다. I 

이처럼 선들이 사귀게 되면 사점점을 중심으로 서로 다른 선으로 인식한다. 
또한 사귀는 선이 아니라 하여도 선의 속성 즉 굵기, 형식, 직선인가, 곡선 
인가 하는것들이 달라도 분리된 선으로 본다. 

례를 들어 보기 위하여 연필도구의 방식을 straighten 으로 해놓고 다옴파 
같이 곧은 부분과 구부러진 부분이 있는 선을 그려 본다. 
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이제 선택도구로 곡선부분을 선택하면 오른쪽에 있는 직선부분이 선택되지 
않는다. 



선택도구를 선택하고 stage 에서 끌기하는 방법으로 선의 가운데부분만 선택 
한다. 




마우스를 

V 끌기 한다. 



X 

S 

S 

S 

_ h. 
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그러면 가운데부분이 선택된다. 이제 잉크병도구외 형식을 점선으로 바무고 
stage 에서 찰각한다. 

다옴 선택도구를 선택 하고 Stage 의 번 부분을 찰각하여 선택령역을 해제 한 
다. 그러면 선의 가운데부분이 점선으로 바권것을 알수 있다. 



이제 선택 


찰각하는 방법으로 직선을 선택하면 직선의 속성 이 다른 부 


분이 선택되지 않는것을 알수 있다. 


W 에 W 에 W 에 W 에 W 에 W 에 

혈^혈^혈^혈^혈^혈^혈^혈^혈^혈^혈^혈^혈^혈^혈^혈^혈^혈^혈^혈^혈^혈^혈^혈^혈^혈^혈^혈^혈^혈^혈^혈^텔^텔^혈^혈^혈^혈^혈^혈^혈^혈^혈^혈^혈^혈^혈^혈^혈^혈^혈^혈^혈^혈^혈^혈^혈^혈^혈^혈^혈^혈^혈^혈^혈^혈^혈^혈^혈^혈^혈^혈^혈 별^ ■ 


0 손바닥도구 

손바닥도구는 Stage 에서 보임위치를 조절할 때 러용한다. 

다른 도구로 작업하는 도중에 공백 건을 누르면 손바닥도구로 바권다. 


0 확대경도구 ^ 

확대경도구는 화면을 곽대하거나 측소할 때 러용한다. 

확대경도구를 선택하면 Options 부분이 다음과 같이 된다. (오른족그림) 
+표식 이 있는 확대 경 을 선택하면 작업 화면을 확대 하고 -표식 이 있는 
확대 경 을 선택 하면 작업 화면을 죽소한다. 

Alt 건을 누르면 확대, 측소가 바권다. 

다른 도구로 작업하는 도중에 공백 건과 Ctrl 건을 누르면 확대 경 도구로 


Options 


바권다. 
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o 령역채우기도구 원 

령역채우기도구는 닫긴 구역에 색을 칠하거나 면의 색을 수정한다. 

령 역채우기도구를 선택하면 Options 에 Gap Size 와 Lock Fill 이 표시된다. 


Options 



Gap Sizi:; 


^ Lc| ck Fill 


i 신 
i 신 
i 신 


Don't Close Gaps 
Close Small Gaps 
Close Medium Gaps 
Close Large Gaps 


그림 에서 보는 바와 같이 Gap Size 에는 4 가지가 있는데 여기서는 름이 있는 
어 떻게 처 리하겠는가를 설정한다. 

Don 꽃 t Close Gaps ： 매두러가 완전히 막힌 곳에만 적용된다. 

Close Small Gaps ： 매두러에 미세한 름이 있어도 적용된다. 

Close Medium Gaps ： 매두러에 약간의 름이 있어도 적용된다. 

Close Large Gaps ： 매두러에 큰 름이 있어도 적용된다. 



Lock Fill 의 내용은 붓도구에서와 같다. 

0 색상변환도구 3 il 

색상변환도구는 경사도무늬외 크기, 방향, 그 중심을 조절할 때 러용한다. 
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색상변환도구를 선택하고 경사도무늬가 적용된 부분을 찰각하면 다음의 그림과 같 
이 된다. 



가운데있는 점은 경사도무늬의 중심점이고 4각형모양의 점은 경사도무늬의 가로세 
로비, 다음 조종점은 크기 , 마지막 조종점은 경사도무늬외 방향을 조종하는 점 이 다. 



실례 로 럽체 감이 나는 구를 만들어 보기 로 하자. 

(D Flash 를 기 동하여 새 작업파일 을 연다. 

(D 도구칸에서 원형도구를 선택하고 Stage 에 원둘레를 하나 그런다. 
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( 3 ) 령역채우기도구를 선택하고 Fill Color 를 원형경사도로 설정하고 첫번째 색조종 
점은 흰색, 두번째 색조종점은 검은색으로 설정한 다옴 Stage 에서 원의 아낙을 찰각하 
여 경사도무늬색을 칠한다. 


Color MiKer 



□ilE 

#000000 ^률 



된다. 


0 자유변형도구 느 iJ 

자유변형도구는 모형에 확대, 측소, 회전, 기울 
이기 등과 같은 변형을 줄 때 러용한다. 

자유변형 도구를 선택하면 Options 에 Rotate and 
Skew , Scale , Distort , Envelope 가 표시된다. 


0 

□tions 




KOIiiie cillu 

— Scale 

C 

5? 

fe ： 

"^Distort 
— Envelope 
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차림표띠 에서 Modify 나 Transform 에 있는 부분차림표지 령들을 실행시키 는 방법 
으로도 모형 들을 변형시 킬수 있 다. 


Transform 



Free TransPorm 

Arrange 


► 

Distort 

Align 


► 

Envelope 

Frames 


► 

Scale 

Rotate and Skew 

Group 

Ctrl+G 


Scale and Rotate 클 클 클 Ctrl+Alt+S 

Ungroup 

Ctrl+Shift+G 


Rotate W CW Ctrl+Shift+g 

Break Apart 

Ctrl+B 


Rotate W" CCW Ctrl+Shift+7 

Distribute to Layers 

Ctrl+Shift+D 


Flip Vertical 




Flip Horizontal 




Remove TransForm Ctrl+Shift+Z 


여기서 Flip Vertical 과 Flip Horizontal 은 화상을 우아래로, 량옆으로 대청되게 
변환한다. 





원본하상 


Flip Horizontal 


Flip Vertical 


O 색채접기도구 ^ 

색채접기도구는 선의 색, 굵기 등의 속성을 얻어내는데 리용한다. 

이 도구로 면에 대한 색정보도 얻을수 있다. 이 도구를 러용하면 같은 속성을 가진 
그림을 그릴수 있다. 

이 도구로 선에 관한 정보를 얻어내면 자동적으로 잉크병도구로 바뀌고 면에 대한 
정보를 얻어내면 색붓기도구로 바권다. 

^'1 

0 지우개도구 의 

지우개도구는 잘못된 Fill 부분이나 Stroke 부분을 지울 때 러용한다. 

Stage 에 있는 Fill , Stroke 부분을 한꺼번에 모두 지우려면 지우개도구를 두번찰각 
하면 된다. 
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지우개도구를 선택하면 Options 에 Erase Mode , Faucet (수도득지), Erase Shape 
가 표시된다. 


Options 



Erase Mode 

Faut:et 
Erase Shape 


QJ 켜 II 




Erase Normal 
Erase Fills 



^ 선 

심 


Erase Lines 
Erase Selected Fills 
Erase Inside 


Erase Mode 에서는 지우개도구를 어 떻게 사용하겠는가를 설정한다. 

Erase Mode 에는 다옴과 같이 5가지가 있다. 

Erase Normal : 일반적 인 지우개로서 선, 면부분을 지운다. 

Erase Fills ： 면부분만 지운다. 

Erase Lines : 선부분만 지운다. 

Erase Selected Fills ： 선택된 Fill 부분만 지운다. 

Erase Inside ： 지우개도구로 처옴에 찰각한 닫긴 구역의 면부분만 지운다. 

어떤 닫긴 부분을 한꺼번에 지우려고 할 때에는 지우개도구외 Faucet 를 찰각하고 
지우면 된다. 

다음 그림 은 지 우개방식 을 바무어가며 같은 동작을 한것 이 다. 
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o 선택도구 기 

선택도구는 모형을 선택하고 모형외 위치를 이동시키고 모형의 모양을 변형할 때 
러용한다. 

Flash 에서 Drawing 모형들은 선과 면으로 이루어져 있다. 이 두가지는 서로 분러되 
여 있으므로 따로따로 선택할수 있 다. 

다음 그림은 선이 선택된 경우, 면이 선택된 경우, 두가지가 다 선택된 경우를 보 
여 준것 이 다. 



선택도구가 선택된 상매에서 Drawing 모형외 면을 찰각하면 면이 선택된다. 

Shift 건을 누른채로 찰각하면 선택된 면이 추가된다. 선택령역을 해제하려면 그림 
이 없는 번 곳을 찰각하면 된다. 또는 건반에서 Ctrl + Shift + A 건을 누르면 된다. 
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두번찰각하면 면과 그 주위에 있는 선들도 선택된다. 

선을 선택하기 위해서는 선택도구가 선택된 상매에서 Drawing 모형외 선을 찰각하 
면 된다. 

선을 두번찰각하면 같은 속성을 가지는 선들이 모두 선택된다. 선외 굵기와 색이 
다르면 선택되지 않는다. 

Stage 에서 마우스를 끌기하는 방법 으로도 선택령역을 지정할수 있다. 이때 그 범위 
안에 있는 선파 면이 선택된다. 



끌기 한다. 


선택도구의 모양에 따르는 기농은 다음과 같다. 
i：：i 선택 도구상태 

눅이동도구상태 * 이때 찰각하고 끌기하면 모형을 이동시킬수 있다. 

곡선편집 상매 * 이 때 찰각하고 꼴기 하면 곡선을 수정할수 있 다. 

^ 점편집상매 - 이때 찰각하고 꼴기하면 개별적인 점의 위치를 이동시킬수 있다. 

다음외 실례를 통하여 선택도구를 러용한 도형외 이동에 대하여 보기로 하자. 

® 원형도구를 러용하여 Stage 에 타원을 하나 그런다. 

Fill Color 와 Stroke Color 는 적당한 색으로 한다. 

(D View ^ Grid^Show Grid 지 령 을 실 행 하여 격 자선 이 나타나게 한다. 
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앙삭목거 


자 (Rulers) 와 격자선 (Grid), 안내선 (Guide) 에 LHoKM 

Flash 에서는 도형을 그러거나 이동과 같은 편집을 편리하게 할수 있도록 자 
와 격자선을 러용한다. 

View 차림표에서 이에 대한 설정을 한다. 

View 나 Rulers 를 실행하면 자가 나타난다. 단위는 pixel 이 다. 

View 나 Grid 에는 다옴파 같은 부분차림표지령들이 있다. 




:; H 


n/ Rulers 


Ctrl+Alt+Shift+R 


Grid ► 

Show Grid 

Cl:rl+' 

Guides 

► 

Snap to Grid 

Cl:rl+Shift+' 


Edit Grid... 

Ctrl+Alt+G 


Show Grid 를 실 행하면 Stage 에 격 자선 이 표시 된다. 

그러 고 Snap to Grid 를 실 행하면 도형 을 그러 거 나 이 동시 킬 때 격 자선에 맞 
추어준다. 

그러 고 Edit Grid 를 실행하면 다움과 같은 대 화칸이 나타난다. 




Color: 렬 

□ ISifmGnd 
I I Snap to Grid 


OK 


Cancel 


나 


18 pK 


Save Default 


18 pK 


Snap accuracy: 


Normal 


여 기서 는 격 자선의 색파 간격 등을 설정한다. 

View 나 Guides 에는 다옴과 같은 4 가지 지령들이 있다. 
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^ Rulers Ctrl+Alt+ShiFt+R 

Grid ► 

1 


Guides ► 

Show Guides Ctrl+j 

Lock Guides Ctrl+AltH-; 

Snap to Guides CI:rl+ShiFt+; 

Edit Guides .. 롬 Ctrl+Alt+ShiFt+G 

1 - 


Show Guides 를 실 행하면 안내 선 이 표시 된다. 물론 안내 선을 만들어 놓아야 
표시된다. 

안내 선은 환상 ) 에서 와 마찬가지 로 자가 표시된 부분을 끌기하면 생 긴다. 
Lock Guides 를 실 행하면 안내 선 이 고정 된다. Snap to Guides 를 실 행하면 도형 
을 그러거나 이동시킬 때 안내선에 맞추어진다. 

Edit Guides 를 실행하면 다음과 같은 대화칸이 나타난다. 


Glides 



Color: 


I w 


□K 


015 how .Guides 
I I Snap to Guides 
Q Lock Guides 


Cancel 


Clear All 


Snap accuracy: 


Normal 


V 


Save Default 


여기서는 안내선의 색 


설 정 한다. 




다음은 선택도구를 러용한 도형외 번형에 대하여 보기로 하자. 
® 4각형도구를 러용하여 stage 에 직4각형을 하나 그런다. 
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(D 마우스지 시자를 선이 있는 부분에 가져 가서 곡선편접 상매로 만든다. 다옴 마우 
스를 찰각하고 끌기하여 4각형 외 모양을 변경시 킨다. 




(3) 마우스지 시자를 4각형 외 정점에 가져 가서 점 편집상매로 만든다. 다옴 마우스를 
들기하여 정점 을 이동시 킨다. 



® 선도구를 러용하여 직 선을 하나 긋는다. 
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(D 마우스지시자를 사점점에 가저가서 점편집상매로 만들고 마우스를 찰각하여 끌 
기한다. 


^— ^ : _ ^ 

실 




그러면 사점점 이 옮겨지면서 그에 따라 면도 달라진다. 



알아두기 


도형의 01동을 정확하게 하려면 


선택도구를 러용하여 선 또는 면을 선택한 상매에서 방향건을 누르면 그 방 
향으로 Ipixel 씩 이동한다. 

Shift 건을 누르면서 방향건을 누르면 lOpixel 썩 이동한다. 

만일 정 확한 자러표를 주려 면 Properties 에서 자러표값을 주면 된다. 


Properties 



► 도령의 £L 거 


도령의 자러표 



그러고 Snap 기 
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선택도구를 선택하면 Options 에 Snap to Objects, 

Smooth, Straighten 이 표시된다. 

Snap to Objects 가 선택되면 모형을 이동시킬 때 
다른 모형 에 맞추어준다. 

어떤 곡선을 선택하고 Smooth 를 찰각하면 그 곡선을 
원활하게 해주고 Straighten 을 찰각하면 그 곡선을 직 
선토막으로 만든다. 이것들은 여러번 적용할수 있다. 

다음외 실례를 통하여 Smooth 와 Straighten 외 러용법에 대하여 보기로 하자. 

0) 도구칸에서 연필도구를 선택하고 방식을 Ink 로 설정한다. 그러면 마우스외 움직 
임을 그대로 나타낸다. 

(D 연필도구로 Stage 에 적당한 곡선을 그런다. 



Snap to Objects 


Straighten 

Smooth 



(D File 나 Save 지 령 을 실행시 켜 작업 파일을 적 당한 이 롬을 주어서 보관한다. 

® 선택도구를 선택하고 Stage 에서 끌기하는 방법으로 앞에서 그런 곡선을 모두 선 
택 한다. 

(D 도구칸외 Optiopns 에 있는 Smooth 를 찰각한다. 그러면 곡선이 원활해지는것을 
알수 있다. 



Smooth 를 여러번 적용하면 곡선이 보다 원활해진다. 
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Edit View 


New 


Insert ModiFy Text Cont 
Ctrl+N 



Save lli .. _ 

Save As... Ctrl+ShiPt+S 


Save As Template... 


Revert 


Import... Ctrl+R 



Exit Ctrl+Q 


그러면 다음과 같은 대화칸이 나타난다. 



이것은 마지막으로 보관된 상매로 되돌러면 Undo 기농을 사용할수 없다는것을 알려 
주는 경고대화칸이 다. 

Revert 명령은 파일을 닫고 다시 그 파일을 열기하는 명령이다. 그러므로 Undo 기 
능을 러용할수 없다. 대신 처옴 상매로 되돌아가려고 할 때 Undo ( Ctrl + Z ) 를 러용하면 
Ctrl + Z 를 여 러 번 실행하여 야 하므로 이 런 때 에는 Revert 명 령 을 러용한다. 
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Revert 대화칸에서 Revert 단추를 찰각하면 처옴에 보존된 상매로 된다. 

(7) 선택 도구로 Stage 에서 끌기 하여 곡선을 다시 선택한다. 

(D 도구칸외 Options 에서 Straighten 을 찰각한다. 그러면 곡선외 모양이 번하는것 
을 알수 있다. 



Straighten 을 여 러번 적용하면 마지막에는 직선으로 된다. 



선택도구의 Options 에 있는 Smooth 와 Straighten 의 기능은 Modify 차림표에 있 
는 Smooth , Straighten 외 기농과 같다. 


ModiFy 


Text Control Window Help 


Layer.. 클 

Scene ..롬 Shift+F2 

Document... Ctrl+J 


C Smooth 

5l:raighl:en_ 

Optimize... Ctrl+Alt+ShiFt+C 

Shape ► 



Break Apart Ctrl+B 

Distribute to Layers Ctrl+ShiFt+D 
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Modify 나 optimize 지 령 은 곡선을 최 적 화하는 지 령 이 다. 이 지 령 을 러 용하여 곡선 
을 변환하면 불필 요한 조종점 들을 제 거하므로 파일 의 크기 가 줄어 든다. 

Modify 나 Optimize 지 령 을 실행 하면 다옴과 같은 대 화칸이 나타난다. 




Optimize Curves 


X 


Smoothing: 


Options: 



□ K 



None MaKimum 

Cancel 

1 1 Use multiple passes [slower) 


0 Show totals message 

Help 


Smoothing 의 밀 기자를 이 동하여 최 적 화정 도를 조절 한다. 

Use multiple passes (slower) 를 선 택 하면 여 러 번 곡선 을 최 적 화하여 더 이 상 최 적 
화할수 없을 때까지 최적화한다. 

Show totals message 를 선택하면 최 적 화정 보가 표시된다. 

다음 그림 은 Smoothing 을 중간정 도에 놓고 최 적 화를 진행한 걸과이 다. 


Optimize 


Smoothing:! 

None MaKimum 

Options: I 그 Use multiple passes [slower) 
0 Show totals message 


0 


FldshMX 




- - 


□ K 







Cancel 


The original shapes had 38 curves. 
The optimized shape has 9 curves. 
This is a 76% reductiorh 


Help 


OK 
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알아^기 


.구칸에서 선택 


선택도구에 의한 선과 면의 변형 


선택 하고 Ctrl 건을 누르면서 끌기하면 새 로운 조종점 


이 생겨 직선 또는 오목한 곡선으로 된다. 




•■ J ； 내 ■■ J ； 내 ■■ J ； 내 ■■ J ； 내 ■■ J ； 누^^^^ 
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o 부분선택도구 

부분선택도구는 선 또는 면의 조종점들외 위치와 방향, 세기 등을 조절하는데 러용한다. 
부분선택도구로 조종점을 조종하려는 모형을 찰각하거나 선택령역을 지정해주면 그 
모형에 있는 조종점들이 표시된다. 


찰각한다. 



마우스지시자를 조종점에 가져가면 마우스지시자외 모양이 ^□과 같이 달라지는데 

이때 Alt 건을 누르면서 끌기하면 조종점의 방향, 세 기를 조절할수 있다. 또한 개 별적 인 
조종점 을 찰각하여 끌기하는 방법 으로 위 치를 옮길수 있다. 

실례 로 부분선택 도구를 러용하여 4각형의 모서 리를 등그렇게 하기 위 해서 는 다음과 
같이 한다. 

® 4각형 도구를 선택하여 Stage 에 4각형 을 하나 그런 다. 



(D 도구칸에서 부분선택 도구를 선택 하고 4각형 의 매두러 선을 찰각한다. 그러 면 조 
종점들이 나타난다. 
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(D 오른족 웃구석에 있는 모서리에 마우스지시자를 가저간다. 

마우스지 시 자의 모양이 ^□과 같이 되 였을 때 Alt 건을 누르고 마우스를 끌기한다. 
그러면 4각형의 모서 리가 등그렇게 된다. 

조종점 에 있는 파란색막대 기의 길 이와 방향을 조절하여 선의 모양을 바끝수 있다. 



0 을가미도구 ^ 

을가미도구는 자유롭게 선택령역을 지정할 때 러용한다. 
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올가미도구의 Options 에는 Magic Wand, 

Magic Wand Properties, Polygon Mode 가 
있 다. 

Magic Wand 는 Bitmap 화상에서 비숫한 색 
들을 선택할 때 러 용한다. 

Bitmap 화상의 비숫한 색 을 선택하는 방법 을 실례 를 들어 보기 로 하자. 

® File 미 mport 지령을 실행시켜 Bitmap 화상을 불러들인다. 

(D 불러 들인 화상이 너 무 크거 나 작으면 자유번형 도구 Ml 를 러 용하거 나 Proper 
ties 에서 크기를 Stage 크기로 조절한다. 



Magic Wand 

Magic Wand Properties 

Polygon Mode 




Frames 



Group 

Ctrl+G 


Ungroup 

Ctrl+ShiPt+G 



Break Apart 

Ctrl+B 


Distribute to Layers 

Ctrl+ShiFt+D 



(D Modify 나 Break Apart 지 령 을 실 행 한다. 

Bitmap 화상은 Flash 에서 만든 파일 이 아니 므로 Flash 에서 편집할수 없다. 그런데 
Break Apart 지 령을 적용하면 Bitmap 화상이 Drawing 모형으로 된다. 

® 을가미도구를 선택하고 Options 에서 Magic Wand 를 선택하고 화상을 찰각한다. 



그러면 비숫한 색을 가진 부분들이 선택된다. 

Options 에서 Magic Wand Properties 를 찰각하면 Magic Wand 외 색범위를 설정 
해줄수 있다. 
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Magic Wand Properties 를 찰각하면 다옴과 같은 대화칸이 나타난다. 



이 대화칸외 Threshold 에서는 색선택범위를 설정한다. 이 값이 들수록 선택되는 
범위가 커진다. 

Smoothing 에서는 선택령역외 경계를 어떻게 하겠는가를 설정한다. pixel 은 pixel 
단위로, Rough 는 그보다 좀 낫게 , Normal 은 보통, Smooth 는 부드럽게 한다. 
Polygon Mode 를 선택하면 다각형모양으로 선택령역을 만들수 있다. 

0 펜도구 오 

펜도구는 주어진 어떤 곡선을 따라 정확한 선을 그릴 때 러용한다. 

펜도구를 선택 하고 Stage 에서 찰각하면 직선이 그려 진다. 그러 고 마우스를 끌기하 
면 곡선 이 그려진 다. 

실례를 들어보기로 하자. 

(D 펜도구를 선택하고 Stage 에서 찰각하고 꼴기한다. 그러면 다옴 그림과 같이 조 
종점과 조종손잡이가 표시된다. 
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마우스를 놓으면 곡선이 그려진다. 



0 문자도구 — 

문자도구는 문자렬작업을 할 때 러용한다. 

정지화상이나 동화상을 만들 때 설명을 하기 위하여 문자렬을 러용한다. 이런 문자 
렬을 만들 때 문자도구를 러용한다. 그러고 문자렬의 서체, 크기, 색같, 간격, 맞추기 
등과 같은 편집작업을 할 때에도 러용한다. 

문자렬은 Group 이 나 Symbol 처 럼 Layer 의 Overlay 준위 에 놓인다. 

그러 고 Break Apart 지 령 을 러용하여 Drawing 모형 으로 번환할수 있 다. 그런데 
Drawing 모형 으로 변환하면 서 체변경 이라든가 문자렬수정 과 같은 문자렬 편집 작업 을 할 
수 없게 된다. 

문자도구를 선택하면 Properties 에 문자도구와 관련된 설정항목들이 표시 된다. 




© 
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문자도구로 만들수 있는 문자렬 에 는 static Text (정 적본문) , 
본문) , Input Text (입 력본문) 가 있 다. 

Static Text 는 고정 된 내 용을 가지 는 문자렬이 고 Dynamic 

Text 는 수자로 표시 되 는 전자시 계 의 표시관처 럼 내 용이 달라지 

는 문자렬이 다. 그러고 Input Text 는 사용자외 입 력을 받아들 

이 는 문자렬이 다. 

문자렬외 형매는 Pnoperties 외 Times New Roman 에서 


Dynamic Text (동적 



한다. 

실례로 문자렬 «내 나라 제일로 좋아)) 를 입력하기 위해서는 다옴과 같이 한다. 
0) 도구칸에서 문자도구를 선택하고 Stage 에서 찰각한다. 

(D 문자렬 «내 나라 제일로 좋아) 를 입력한다. 



내 나라? 

내 나라 게일로 좋아? 




이때 문자렬을 입 력 하는데 따라 본문칸이 넓어지는것을 알수 있다. 

(3) 이 번에 는 문자도구를 선택 하고 Stage 에서 끌기 하는 방법 으로 본문입 력 칸이 나타 
나게 한다. 

@ 건반으로 문자렬 을 입 력한다. 


내 나라 


내 나라 

제일로 

물아 
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문자렬을 입력할 때 본문입력칸이 다 차면 줄바무기가 진행된다. 

실례에서 본바와 같이 static Text 에는 확장가능한 본문칸과 확장불가농한 본문칸 
이 있다. 

확장가능한 본문칸에는 오른쪽 웃구석 에 동그라미가 표시되고 확장불가농한 본문칸 
에 는 4각형 이 표시 된 다. 4각형표식 을 두번찰각하면 확장가능한 본문칸으로 변환된다. 
다음으로 문자렬을 Drawing 모형으로 번환하는 방법을 실례를 들어보기로 하자. 

® 문자도구를 러 용하여 Stage 에 문자렬 강성 대 국 > 을 입 력한다. 


강성 대 국 


(D 문자렬을 선택 하고 Modify 나 Break Apart 지 령 을 실행한다. 그러 면 매 글자별로 
같라진 다. 


강성 대 국 


이 상태 에서는 매 문자들이 서로 다른 모형 으로 된다. 그러므로 문자단위 로 작업할 
수 있다. 

(3) Modify 나 Distribute to Layer 지 령 을 실행 하면 메 문자들이 개 별적 인 층에 
놓인다. 
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ModiFy 


Text Control Window 


Layer... 


5cene . .롬 5hift+F2 

Document... Ctrl+J 


Help 



Group 

Ctrl+G 

Ungroup 

Ctrl+ShiPt+G 

Break Apart 

Ctrl+B 

Distribute to Layers 

Ctrl+ShiPt+D 



@ 선택도구를 선택하고 어느 한 문자만 선택한다. 실례로 «강) 을 선택한다. 

(D Modify 나 Break Apart 지 령 을 실행 한다. 그러 면 ^강) 이 Drawing 모형 으로 
된 다. 


이제는 선택 



창성 대 국 
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알아두기 


m 


View 자림표에 았는 지 


View 차림표에는 보기와 관련된 지령들이 있다. 

여기서 Outline , Fast , Antialias , Antialias Text 들은 모형들을 어떻게 보 
^주겠는가를 설정하는 지 령 들이다. 

모형들을 선명하게 보여줄수록 작업 량이 많아져 작업속도가 떠지게 된다. 
Outline ： 모형의 매두러선만 화면에 나타난다. 그러나 본문에는 적용되지 않 
는•다. 

Fast ： 모형의 색을 표시해주지만 문자렬은 거칠게 표시된다. 

Antialias ： 문자렬을 제외한 모형들은 부드럽게 표시된다. 

Antialias Text ： 문자렬도 부드럽게 표시된다. 


련습문제 

1. 매 두러 선을 번화시키 면서 원과 타원을 그려 보아라. 

2. Properties 외 Custome 단추를 찰각하면 어떤 대화칸이 나타나는가? Type 외 내용을 
변화시키면서 원과 타원을 그려보아라. 

3. 경 사도무늬 가 적 용된 원과 타원을 그려보아라. 

4. 4각형도구외 Stroke Color 와 Fill Color 를 변화시켜보면서 여 러 가지 4각형과 등근4 
각형을 그려보아라. 

5. 손바닥도구와 확대경도구는 왜 필요한가? 

6. 서로 다른 도형을 그러고 선과 면의 속성 이 같아지도록 해보아라. 

7. 지 우개 도구외 방식 을 변경시켜보면서 그 기 능을 확인해 보아라. 

8. 여 러 가지 도형 을 그러 고 선택 도구를 리용하여 번형 시켜보아라. 

9. 아무런 곡선을 그러고 Optimize 지령으로 최적화해보아라. 

10. Ctrl 건을 누르고 선택도구로 선을 번형시킬 때 어떤 때 직선이 되는가? 

11. 선택도구와 부분선택도구와외 차이점은 무엇인가? 

12. 문자렬 을 입 력 하고 해 체하여 서 로 다른 색같이 되 게 하여 라. 
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1. 여러가지 도형그리기 


1) 모양그리기 

® Flash 를 기 동하여 새 작업파일 을 연다. 

(D Modify 나 Document 를 실행한다. 여기서 작업파일외 크기를 300x200 으로 설정한다. 



(3) 도구칸에 서 원형 도구를 선택한다. 

@ Properties 에서 선의 굵기를 4, Stroke style 을 Solid 로 한다. 그러고 Fill Color 
를 None 으로 한다. 



(D Stage 에 원을 하나 그런다. 
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® Properties 에서 Fill Color 를 검은색으로 설정하고 Stage 에 타원을 두개 그런다. 



(7) Properties 에서 Fill Color 를 없애고 Stage 에 타원을 하나 더 그런다. 



그러면 얼굴모양이 만들어졌다. 

2) 나무 S 양그 HI 7[ 

Q Flash 를 기 동하여 새 작업파일 을 연다. 작업파일 외 크기 를 적 당히 설정한다. 

(2) 도구칸에서 연필도구를 선택하고 선굵기는 1, 형식은 Solid 로 설정한다. 

(3) Stage 에 나무잎사귀부분을 그런다. 
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® 나무의 줄기부분도 그런다 . 



(D 도구칸에서 붓도구를 선택하고 Fill Color 를 R=51, G=102, B=0 으로 설정하고 
붓도구의 Options 를 Paint Inside 로 설정한다 . 



Options 


섬 


M 


으 J 

으] 


Paint Normal 
Paint Fills 
Paint Behind 



Paint Selection 


Paint Inside 


® 붓도구를 러용하여 나무잎사귀부분을 칠한다.(이때 다문 곡선 안족을 처옴으로 
찰각하여야 한다 .) 
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그림에서 보는바와 같이 잎사귀부분만 칠해졌다 . 

(7) 붓도구의 Fill Color 를 R=51, G=B 에으로 설정하고 우와 같은 방법으로 줄기부 
분을 칠하면 나무모양이 완성된다 . 



2 . 유리고루만들기 


1) 번 고뿌만들71 

® Flash 를 기 동하고 새 작업파일 을 연다 . 

(D 도구칸에서 원형 도구를 선택 하고 Stroke Color 는 R=70, G=180, B=255 로 , Fill 
Color 는 None 으로 설정한다 . 



(D stage 에 고뿌외 웃면과 밑면으로 될 적당한 크기외 타원을 그런다 . 
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CO 



@ 도구칸에서 선도구를 선택하고 우의 타원과 아래타원을 련결하여 고뿌모양을 만 
든다. 

작업 을 편 러하게 하기 위하여 차림 표띠 에 서 View 나 Snap to Objects 가 선택 되 여있 
는가를 확인한다. 

만일 선택 되 여있지 않으면 선택한다. 

이 기 능이 선택 되 면 도형 을 그러 거 나 이 동시 킬 때 다른 도형 에 맞추어 처 리한다. 



(D 도구칸에서 선택도구를 선택하고 마우스지시자를 고부의 아래면에 있는 가리워 
져 서 보이 지 않게 되 는 곡선에 가져 가서 찰각하여 선택 한 다음 Delete 건을 눌러 그 부 
분을 지운다. 
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® 선택도구가 선택된 상태에서 밑면외 보이는 곡선부분을 찰각하여 선택한다. 마 

우스지시자를 곡선에 가저가면 지시자의 모양이 눅와 같이 되는데 이때 Alt 건을 누르 
면서 우로 꼴기하여 곡선을 하나 복사한다. 




(7) 도구칸에서 색붓기도구를 선택하고 Fill Color 를 R =220, G =240, B =255, 
Alpha =30 으로 설정한 다음 고뿌외 기 본부분을 찰각하여 색 칠한다. 




® 색붓기도구외 Fill Color 를 Linear 로 놓고 경사도무늬색외 첫번째 조종점을 R = G=B 
=255, 두번째 조종점을 R =70, G =180, B =255 로 설정한 다음 고뿌의 밑부분에 경사도 
무늬색을 채운다. 
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(9) Timeline 에서 Layer 1 의 자물쇠그럼기호위치를 찰각하여 Layer 1을 고정시켜놓는다. 



2) 음 e 수만들71 

® Timeline 에서 Insert Layer (^) 를 찰각하여 새로운 층을 하나 만든 다옴 
Layer 2가 선택 되 여있는가를 확인한다. 그러 고 도구칸에서 원형 도구를 선택 하고 
Stroke Color 와 Fill Color 를 그림 과 같이 설정한다. 
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(D 앞에서 진행한 방법대로 음료수가 담겨져 있는 부분을 그런다. 





거^^/ 












(D 도구칸에서 색붓기도구를 선택하고 Fill Color 를 Linear 로 설정하고 첫번째 색 
조종점 은 R =255, G =204, B 에, 두번째 색 조종점 은 R =255, G =255, B =51 로 설정한다. 



@ 음료수의 웃부분을 칠한다. 





(D 음료수의 기 본부분도 칠한다. 
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® Timeline 에서 Layer 2 에 열쇠를 채 운다. 그러 고 Layer 1의 열쇠를 해제한 다 
옴 ■^를 찰각하여 새로운 층을 하나 더 만든다. 




(7) Timeline 에서 Layer 1을 선택하고 건반에서 Ctrl + C 건을 눌러 번 고뿌를 복사 
한다. 

(D Layer 3을 선택 하고 Ctrl + Shift + V 건을 눌러 번 고부를 그 자러 에 붙이 기한다. 
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실습문제 

다옴 그림과 같은 도형들을 그려보아라. 



대 3 현 . Flash 꽤 3 ^ 4 ^ 


1. Flash 으 I 모형으 I 중류와 그것들 AK 3 I 으 I a 환 

Flash 에서 취급하는 화상들에는 크게 보면 Drawing , Bitmap , Symbol , Group 
이 있다. 이것들을 통털어 모 a 이라고 한다. 

Drawing 모형 * Flash 의 그러기도구(연필, 붓 등)를 러 용하여 그런것을 말한다. 
Group 모형: Drawing 이나 Text 등 두개이 상외 모형을 묶어놓은것을 말한다. 
Group 모형은 하나외 모형으로 인식된다. 

Symbol 모형* Symbol 은 Flash 에서 여러번 사용할수 있는 모형을 말한다. Flash 
의 Library 에 보관되여 여 러번 사용하여도 파일외 크기 에 는 영 향을 주지 않는다. 

여기에는 Graphic Symbol , Button Symbol , Movie Clip 이 있다. 화상파일이나 
옴성파일은 Symb 이은 아니지만 Library 에 보관되여 Flash 에서 여러번 사용할수 있다. 

Bitmap 모형 * Flash 에서 만든 파일 이 아닌 그림파일을 말한다. Flash 에서 그런 그 
림 이 라고 하여 도 화상파일 로 출력 하면 그것 도 Bitmap 모형 으로 된 다. 

Flash 의 모형들은 다음과 같이 서로 변환할수 있다. 

0 Group , Bitmap , Symbol 모형은 Drawing 모형으로 번환할수 있다. 

0 Drawing , Bitmap , Symbol 모형은 Group 모형으로 변환할수 있다. 그러고 
Group 모형은 더 큰 Group 모형으로 번환할수 있다. 

0 Drawing , Group , Bitmap 모형은 Symbol 로 변환할수 있다. 

이것을 그림으로 보면 다옴과 같다. 
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Dr*awing 모형 



Bitmap 모형을 Drawing 모형으로 변환하기 위해서는 Modify^Break Apart 흑은 
Modify 나 Trace Bitmap 지 령 을 실행 하며 Bitmap 모형 을 Symbol 모형 으로 번환하기 위 
해서는 Insert 나 Convert to Symb 이지 령 을 실행하면 된다. 


ModiFy 


Text Control Window Help 


Layer.. 클 
Scene 롬 .. 



Shift+FZ 

Ctrl+J 


D'y 


Swap Bitmap... 



Group 

Ctrl+G 

Ungroup 

Ctrl+ShiFt+G 

f 그 Break Apart 

Ctrl+B 그 

Distribute to Layers 

Ctrl+ShiFt+D 


Insert 


ModiFy 


Text Control Wind 


Convert to Symbol.. 클 

F8 

New Symbol... 

Ctrl+FS 


Layer 

Layer Folder 
Motion Guide 



Create Motion Tween 


Scene 

Remove Scene 


Bitmap 모형 을 Group 모형 으로 변환하기 위 해 서 는 Modify 나 Group 지 령 을 실 행 하 
면 된다. 

Drawing 모형을 Symbol 모형으로 또는 Group 모형으로 변환하는 방법은 Bitmap 모 
형의 방법과 같다. 

Group 모형을 Drawing 모형으로 변환하기 위해서는 Modify 나 Ungroup 흑은 Modify 
나 Break Apart 지 령 을 실 행 하면 된다. 

매 모형들은 선택된 모양이 서로 다르다. 

Group 모형 과 Symbol 모형 은 둘다 파란색 매두러 가 나타나는데 Symbol 모형 은 가 
운데 중심점의 위치가 표시되는것이 다르다. 
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Drawing 모형 



Group 모형 



Symbol 모형 



Bitmap 모형 



알삭목기 


Export Image 에 대하여 


Flash 는 Vector 방식으로 동작하 




로그람이지만 작업걸파를 Bitmap 방식 


의 화상으로도 출력할수 있 다. 작업 내 용을 Bitmap 방식 의 화상파일 로 출력하자면 
File 나 Export Image 지 령 을 실행 하면 된다. 


Edit View Insert ModiFy Text Control 




Import... 

Import to Library, 
Export Movie.. 클 


Export Image, 


Ctrl+Alt+Shift+S 


Publish Settings 클 
Publish Preview 


Ctrl+ShiFt+F12 



Exit 


Ctrl+Q 


. 1 ^= 1 . 1 ^= 1 . 1 ^= 1 . 1 ^= 1 . 1 ^= 1 . 1 ^= 1 . 1 ^= 1 . 1 ^= 1 . 1 ^= 1 . 1 ^= 1 . 1 ^= 1 . 1 ^= 1 . 1 ^= 1 . 1 ^= 1 . 1 ^= 1 . 1 ^= 1 . 1 ^= 1 . 1 ^= 1 . 1 ^= 1 . 1 ^= 1 . 1 ^= 1 . 1 ^= 1 . 1 ^= 1 . 1 ^= 1 . 1 ^= 1 . 1 ^= 1 . 1 ^= 1 . 1 ^= 1 . 1 ^= 1 . 1 ^= 1 . 1 ^= 1 . 1 ^= 1 . 1 ^= 1 . 1 ^= 1 . 1 ^= 1 . 1 ^= 1 . 1 ^= 1 . 1 ^= 1 . 1 ^= 1 . 1 ^= 1 . 1 ^= 1 . 1 ^= 1 . 1 ^= 1 . 1 ^= 1 . 1 ^= 1 . 1 ^= 1 . 1 ^= 1 . 1 ^= 1 . 1 ^= 1 . 1 ^= 1 . 1 ^= 1 . 1 ^= 1 . 1 ^= 1 . 1 ^= 1 . 1 ^= 1 . 1 ^= 1 . 1 ^= 1 . 1 ^= 1 . 1 ^= 1 . 1 ^= 1 . 1 ^= 1 . 1 ^= 1 . 1 ^= 1 . 1 ^= 1 . 1 ^= 1 . 1 ^= 1 . 1 ^= 1 . 1 ^= 1 . 1 ^= 1 . 1 ^= 1 . 1 ^= 1 . 1 ^= 1 . 1 ^= 1 . 1^=1 
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그러면 Export Image 대화칸이 나타나는데 여기서 Bitmap 방식외 파일형식을 
지 정 해 주면 된 다 . 


File name: 
Save as tvpe ： 



Flash Movie T.swfl 


Futures plash Player T.spl) 
Enhanced Metafile f".ennf) 
Windows Metafile r.wmf) 
EPS 3.0r.eps) 

Adobe Illustrator f\ai) 
AutoCAD DXF 
Bitmap T-bmp) 

JPEG Image f-jpg) 

GIF Image f-gif) 

PNG r.png] 


2. Group 모형 


여러 모형들을 Group 모형으로 만드는것은 모형들을 선택하고 이동할 때 매 모형에 
대 하여 일일 이 작업하지 않고 한번에 하기 위해서 이 다. 

실례를 들어보기로 하자. 

® 도구칸에서 원형도구를 선택하고 Stroke Color 를 No Color 로, Fill Color 
를 Linear 로 설 정한다. 


Color MiKer 




ib Linear 



R ： 

=-| G ： 

V 

― B ： 
Alpha ： 


0 

T 

0 

T 

0 

T 

100：심 
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(D Stage 에 타원을 하나 그런다. 


















































(D 선택 도구를 선택 하고 타원을 선택 한 다옴 Edit 나 Copy 지 령 을 실 행 하여 타원을 
복사한다. 

@ Edit 나 Paste in Place 지 령 을 실행하여 그 자러 에 타원을 붙여놓는다. 

(D 도구칸에서 자유번형도구를 선택한다. 그러면 타원에 여러가지 번형을 할수 있 
는 조종점들이 표시된다. 



® Window 나 Transform 지 령 을 실 행 한다. 그러 면 Transform 대 화칸이 나타난다. 


Window 


New Window 

Ctrl+Alt+N 

Toolbars 

► 

n/ Tools 

Ctrl+FZ 

축 / Timeline 

Ctrl+Alt+T 

1 / Properties 

Ctrl+FS 

n/ Answers 

Alt+Fl 

Align 

Ctrl+K 

n/ Color Mixer 

ShiFt+Pg 

Color Swatches 

Cl:rl+F9 

InFo 

Ctrl+I 

Scene 

ShiFt+F2 

Transform 

Ctrl+T 
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® 중심점을 밑면의 가운데로 옮기고 Transform 대화칸의 Rotate 에 120을 입력 한다. 




그러면 타원이 120°만큼 돌아간다. 



(D 마찬가지방법으로 타원을 하나 더 붙이기 하여 프로젤라를 완성한다. 



(9) 중심 에 럽 체 감이 나는 원을 하나 그려 넣 는다. 
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® 선택도구로 모두 선택하고 Ctrl + G 건을 눌러 Group 모형으로 만든다. 



© 자유변형도구를 선택하고 중심점을 가운데있는 원외 중심점으로 이동시킨다. 




© 선택도구로 프로젤라를 두번찰각한다. 

그러면 Stage 우에 있는 작업창문표시띠가 다옴과 같이 된다. 
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여 기서 Group 이 라고 표시된것 은 Group 모형 편집 상매 라는것 을 보여준다. 

이 상매 에서는 Group 화를 하지 않은것처 럼 생각하고 작업할수 있다. 즉 프로젤라 
의 색 이라든가 모양 등을 수정할수 있 다. 

© Scene 1을 찰각하여 Group 편집 상데에 서 나온다. 

® Stage 에서 프로젤라를 선택하고 Transform 대화칸외 Rotate 에 아무런 값을 입 
력 해 본다. 



Transform 


a 


100 클 0% 


10CL0% 


0 Constrain 
0 Rotate ^ 


3Cr" 


3Cr" 


30 ^. 


1^1 


프로젤 라가 통채 로 회 전하는것 을 알수 있다. 

이처럼 여러 모형들을 하나로 묶어서 Group 모형을 만들면 개별적으로 조작하지 않 
고 Group 모형을 조작하면 되므로 작업이 편리해진다. 

이미 학습한바와 같이 Layer 에는 Overlay 준위와 Stage 준위가 있다. 

Grcoip 모형 은 Overlay 준위 에 놓인다. 만일 Overlay 준위 에 여 러 개의 모형 이 있다 
면 그것들사이의 순서문제 가 제 기된다. 이것은 Modify 나 Arrange 에 있는 지 령 들로 해 
걸 한다. 


Transform ► 


Arrange 


B 

Align 


► 

Frames 


> 

Group 

Ctrl+G 


Ungroup 

Ctrl+Shift+G 



Break Apart Ctrl+B 

Distribute to Layers Ctrl+Shift+D 


Bring to Front 

Ctrl+ShiFt+Up 

Bring Forward 

Ctrl+Up 

Send Backward 

Ctrl+Down 

5end to Back 

Ctrl+5hiPt+Down 

Lock 

Ctrl+Alt+L 

Unlock All 

Ctrl+Alt+Shift+L 


매 지령들의 외미는 다음파 같다. 

Bring to Front ： 모형을 제일 앞으로 이동시킨다. 
Bring Forward ： 모형을 한단게 앞으로 이동시 컨다. 
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Send Backward : 모형을 한단게 뒤로 이동시 킨다. 

Send to Back ： 모형을 맨뒤로 이동시 킨다. 

Lock ： 모형외 이동을 금지시 킨다. 

Unlock All ： 모형이동금지를 해제한다. 

Group 화한 모형은 Modify^Ungroup 흑은 Modify 나 Break Apart 지령으로 
Group 을 해 제 한다. 

Ungroup 지 령 은 Group 으로 묶어 진 모형만 해 제한다면 Break Apart 지 령 은 모든 
모형 들을 해 체할수 있는데 까지(일 반적 으로 Drawing 모형 이 될 때 까지 ) 해 제 한다는데 
두 지령의 차이가 있다. 

실례를 들어 그 차이점을 보기로 하자. 

(D 원형도구를 선택하고 Stage 에 속이 번 타원을 하나 그런다. 




(3) 선택도구로 원과 타원을 선택하고 Insert 나 Con vert to Symb 이지령을 실행한다. 
그러면 Convert to Symbol 대화칸이 나타난다. 
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Behavior: Q Movie Clip Registration: 
O Button 
@ Graphic 


Convert to Symbol 


Name: Symbol 1 



OK 


® OK 단추를 찰각한다. (이것은 Drawing 모형을 Symb 이로 변환하는것 이 다. Symbol 에 
대해서는 앞으로 보기로 한다.) 

그러면 타원과 원이 Symbol 1이라는 Graphic Symbol 로 된다. 



(D Ctrl + C 건을 눌러 Symbol 1을 복사한다. 

© Ctrl + Shift + V 건을 눌러 그 자러 에 붙이 기한다. 

(7) Ctrl + T 건을 눌러 Transform 대 화칸을 열 고 Rotate 에 120을 입 력 한다. 



Cancel 


Advanced 


Help 


□ □□ 

□ □□ 
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(9) Edit 나 Select All 지 령 을 실 행하여 Stage 에 있는 모형 들을 모두 선택한다. 
® Ctrl + G 건을 눌러 Group 모형을 만든다. 

© 적 당한 이롬을 주어 보관한다. 

® Ctrl + Shift + G 건을 눌러 Ungroup 지 령 을 실행한다. 



보는바와 같이 3개외 Graphic Symbol 로 해제되고 Ungroup 지령은 더 적용할수 
없게 되였다.(회색으로 되였다.) 


Text Control 

Window Help 

Layer.. 클 


Scene 롬 .. 

Shift+F2 

Document... 

Ctrl+J 

r~ 

Frames 

► 

Group 

Ctrl+G 

[ Ungroup 

Ctrl+ShiFt+G \ 

Break Apart 

Ctrl+B 

Distribute to Layers 

Ctrl+ShiFt+D 
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® File 나 Revert 지령을 실행시켜 마지막으로 보존한 상매로 되돌린다. 
@ Ctrl+B 건을 눌러 Break Apart 지 령 을 실행한다. 

두번 실행시키면 다음과 같이 된다. 



보는바와 같이 Graphic Symbol 도 해제되여 Drawing 모형으로 되였다. 

앞에서 Bitmap 화상파일에 대하여 Break Apart 지 령을 적용하여 Flash 에서 편집가 
능한 Drawing 모형으로 바무어보았다. 그러나 Flash 에서 도구를 마음대로 적용할수 
없 다. 

다음은 Break Apart 지령과 Trace Bitmap 지령의 차이를 실례를 들어보기로 하자. 
® File 미 mport 지 령 을 실행 하여 적 당한 Bitmap 화상을 하나 불러 들인다. 



(D Modify 나 Break Apart 지 령 을 실 행하여 Bitmap 화상을 Drawing 모형 으로 번환 
한다. 

(D 선택도구로 화상을 찰각해보면 모두 선택된다. 
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이것은 Bitmap 에서 러용한 색정 보를 선택도구가 인식하지 못해서 이 다. 

® Ctrl + Shift + A 건을 눌러 선택 을 해제한다. 

(D 올가미도구를 선택 하고 방식 을 Polygon 으로 놓고 선택령역을 지정해준다. 그 
러 면 선택령 역 이 만들어 진다. 



(6) Ctrl + Z 건을 눌러 Break Apart 지 령을 적용하기 전 상데까지 되돌린다. 

(7) 이 번 에 는 Modify 나 Trace Bitmap 지 령 을 실 행 한다. 그러 면 Trace Bitmap 대 화칸 
이 나타난다. 



Bitmap 



Color Threshold: 


Minimum Area: 


□K 


pixels 


Cancel 


Curve Fit: 


Corner Threshold: 


Normal 


Normal 


V 


Help 
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Bitmap 화상과 같은 Vector * 화상을 엄으려면 Color Threshold 를 10, Minimum 
Area 를 1, Curve Fit 를 Pixel , Corner Threshold 를 Many comers 로 정하면 된 
다. 그런데 이렇게 하면 Color Threshold 값이 작아서 많은 색이 사용되고 Ipixel 단 
위로 추적하기때문에 Trace Bitmap 시간이 너무 길어진다. 

(D OK 단추를 찰각한다. 

그러면 Vector 화상으로 넘기는 과정이 나타난다. 





a 


S 











Cancel 

s. . i 


Vector 화상으로 바권 결과는 다옴과 같다. 



이 상매 에서는 선택도구로 선택할수 있으며 Flash 의 그러 기도구로 색 을 바무어 줄수 
있 다. 


텔형 

~~ ) 하^! 에 

Trace BitmapLH 화칸 

Trace Bitmap 대 화칸의 내 용은 다옴과 같다. 

Color Threshold ： 색허용값으로서 이 값이 크면 색수가 줄어들고 범위가 
넓 어 진다. 

Minimum Area ： 가장 작은 단위 의 pixel 수를 지 정한다. 이 값을 작게 하면 
섬 세하게 화상을 처 리한다. 

Curve Fit ： 매두러 선을 부드럽 게 하겠는가, 거 칠게 하겠는가를 설정한다. 
Corner Threshold ： 경 계 선의 부드러 운 정 도를 설정한다. 


W. 
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3. Symbd 에 대하여 


Registration: 


OK 

- ° 


Name: 

Behavior: Q Movie Clip 
O Button 
© Graphic 


Cancel 



Flash 의 Symbc)l 에는 Graphic Symbol , Button Symbol , Movie Clip 이 있다. 
Graphic Symbol 은 일 반적 인 도형 이 나 그림 과 같은 모형 이 다. 

Button Symbol 은 프로그람들에서 흔히 보게 되는 OK 단추와 같이 사용자와외 호 
상작용을 진행 하는 모형 이 다. 

Graphic Symbol 이 정지된 화상이라면 Movie Clip 은 동화상 Symbol 이라고 생각 
하면 된다. 

Flash 에 서 만들어 지 는 Symbol 들은 자동적 으로 현재 작업 을 진행하는 파일 에 대 한 
Library 에 들어간다. 

Symb 이과 Library 에 대하여 실례를 통해 보기로 하자. 

® 그러 기 도구를 러용하여 Stage 에 도형 을 하나 그런 다. 


(D Stage 에 있는 도형 을 선택 하고 Insert 나 Convert to Symbol 지 령 을 실 행 하면 다 
옴과 같은 대화칸이 나타난다. 


Help 


Advanced 



Convert to ： Symbol 


□ □□ 
□ □□ 


Behavior 에서 Graphic 를 선택하고 OK 단추를 찰각한다. 

(3) Window 나 Library 지 령 을 실 행 하면 그림 파 같이 Library 가 표시 된 다. 
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Window 


Help 



Accessibility Alt+FZ 

^ Components Ctrl+F? 

Component Parameters Alt+F7 
C Library Fll j 

Common Libraries 

Sitespring 



Library - wheel.lla 


One item in library 



Name 


Kind A 
Symbol 1 Graph! ^ 


B tg Q m < 



> 



® 자동차바뀌가 선택된 상태에서 F 8 건을 눌러 Convert to Symbol 지령을 실 
행 한다. 

(D 이번에는 Behavior 에서 Button 을 선택하고 OK 단추를 찰각한다. 그러면 Library 
에 Button Syrnbc )! 이 생긴것을 알수 있다. 



© 마찬가지방법 으로 Movie Clip 을 만들어 본다. 
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Library - wheel.lla 


3 items 



Name 

Kind ^ 

Symbol 1 

Graphic 니 

n 

자 ; 5 Symbol 2 

u 

Button 

B Symbol 3 

Movie Clip 

s O ® < 

lS' 


Librar*y 에 서 보면 Graphic Symbol, Button Symbol, Movie Clip 을 표시 하는 그 
림기 호들이 서 로 다른것 을 알수 있 다. 

다음은 Drawing 모형과 Graphic Symb 이외 차이에 대하여 실례를 들어보기로 하자. 

® 4각형도구를 러용하여 Stage 에 4각형을 하나 그런다. 



(D Timeline 에서 10번프레임을 선택하고 오른쪽찰각하여 나타나는 지롬차림표에서 
Insert Keyframe 지 령 을 실행 한다. 


Timeline 


* ii □ 



Layer 







5 


10 15 20 25 30 35 


40 


Create Motion Tween 


Insert Frame 
Remove Frames 


\ I ^1^1 레스 



Insert Keyframe 


Insert Blank Keyframe 
Clear KevPrame 
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(D 10 번프레 임 이 선택된 상데에서 4 각형을 다른 위 치로 옳긴다 . 



® 1 번과 10 번사이외 임외외 프레임을 선택하고 오른족찰각하여 나타나는 지롬차림 
표에 서 Create Motion Tween 지 령 을 실 행한다 . 


Timeline 


* (i □ 



Layer 











20 


25 


30 


35 


40 


Create Motion Tween 


Insert Frame 
Remove Frames 


Insert Keyframe 


1 ^ 

Insert Blank Keyframe 


^ i S Scene 1 

Clear Keyframe 



3s 


nil 


Timeline 을 보면 다음과 같이 된다 . 



이것은 Motion Tween 이 적용되지 않았다는 표시이다 . 즉 Drawing 모형에는 Motion 
Tween 이 적용되지 않는다 . 
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(D Ctrl+Z 건을 눌러 4 각형을 만든 상매로 되돌아간다. 
® 4 각형을 선택하고 Graphic Symb 이로 변환한다. 
그러 고 ( D -® 번 과정 을 다시 수행한다. 

Timeline 을 보면 다음과 같다. 



이것은 Motion Tween 이 적용되였다는것이다. 

Enter 건을 눌러 실행시켜 본다. 그러면 4 각형 이 이동하는것 을 알수 있다. 

우외 실례에서 알수 있는바와 같이 Drawing 모형으로는 Motion Tween 동화상을 
만들수 없다. 

그것은 Drawing 모형은 점으로 이루어진 모형이므로 Motion Tween 을 적용하였을 
때 메 점들이 따로따로 움직 이게 되기때문이다. 

그러나 Group, Bitmap, Symb 이은 하나로 묶어져있으므로 Motion Tween 을 적 
용할수 있다. 앞으로 학습하겠지만 Shape Tween 외 경우에는 그림외 모양을 그대로 
변형하기때문에 Drawing 모형도 가능하다. 

어떤 모형을 Symbol 로 만들면 그것이 Library 에 보관된다. 

Library 에 보관된 Symbol 은 Stage 에서 그것을 없애버려도 Library 에 그냥 남아 
있 다. 

Symb 이과 Instance 외 차이에 대하여 실례를 통해 보기로 하자. 

® 자동차바뀌를 그런 파일을 펼친다. 

(D Stage 에 있는 모든 모형들을 없엔다. 

(3) Ctrl+L 건을 눌러 Library 를 펼친다. 

Library 에 자동차바뀌 가 보관되 여있 다. 

® Library 에서 자동차바퀴 Symb 이을 Stage 에 끌어 다놓는다. (미 리보기 칸에 있는 
것을 끌기해도 되고 이롬을 꼴기해도 된다.) 
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그러면 stage 에 자동차바퀴가 나타난다. 

이것을 Symbol 외 Instance 라고 한다. 

Instance 라는것은 Stage 에 있는 Symb 이외 복사본이다. 

(D Library 에 서 자동차바뀌 를 또 끌어 서 Stage 에 배 치한다. 



이처럼 Library 에 있는 Symbol 을 얼마든지 Stage 에 꼴어 다놓을수 있다. 

Stage 에 들어 다놓은 Instance 들은 서 로 영 향을 주지 않고 번경시 킬수 있다. 

® 자동차바뀌의 어느 한 Instance 를 선택하고 자유변형도구를 러용하여 변형한다. 



354 
















































© 어느 한 Instance 를 선택하고 Properties 를 펼친다. 
Color 항목에 서 Tint 를 선택한다. 



(D 적당한 색을 설정해준다. 



Color ： 

RGB ： 


Tint V r 그 50^ 

I - W 








0 

T 

153 

T 

255 

T 


알수 있는바와 같이 어느 한 Instance 에 적용된 번형이 다른 Instance 에는 적용되 
지 않는다. 

(D 어느 한 Instance 를 선택 하고 Edit 나 Edit Selected 지 령을 실행한다. 



rrdiilfci 

Select All Frames 


TrtlL-l-M 


Edit Symbols 

Ctrl+E 

Edit Selected 

Edit in Place 


Edit All 


Preferences... 

Ctrl+U 

Keyboard Shortcuts. 클 클 


Font Mapping... 
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® 자동차바뀌의 검은색을 다른 색으로 바무어준다. 



@ Edit 나 Document 를 실행하여 Symbol 편집상매 에서 나온다. 
그러면 모든 Instance 들이 변한것을 알수 있다. 



즉 Symbol 을 편집하면 모든 Instance 들이 갱 신된다. 


Button Symbol 은 Flash Movie 에서 마우스의 찰각이라든가 마우스지시 자가 모형 
우에 놓였다든가 단추호상작용을 만드는데 리용한다. 

차림 표띠 에 서 Help 나 Lessons 지 령 을 실 행 한다. 


Welcome 
What's New 


Lessons 


Tutorials 


Using Flash FI 

ActionScript Dictionary 


356 





























그러면 다음과 같은 창문이 펼쳐진다. 



여기서 오른쪽부분에 있는 제목들에 마우스지시자를 가져가면 제목앞에 검은 원이 
표시된다. 그러고 그것을 찰각하면 그에 해당한 내용이 펼쳐진다. 

접모양의 그림기호를 찰각하면 처옴상매로 되돌아간다. 이처럼 Button Symb 이은 
마우스의 동작에 따라 장면을 바무기도 하는 등 사용자와외 호상작용을 보장한다. 
Button Symb 이을 만들어보기로 하자. 

® Edit 나 Deselect All 지 령 을 실 행한다. 



Clear 

LJLJi-lO|JQLt! 

Duplicate 

Ctrl+D 

Select All 

Ctrl+A 

f Deselect All 

Ctrl+ShiFt+A 1 

Cut Frames 

Ctrl+Alt+X 


^ Ctrl+Alt+C _ 


i-rererences... 
Keyboard Shortcuts, 
Font Mapping... 
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만일 아무것도 선택되여있지 않으면 이 지령을 실행시킬수 없다. 

이 지령을 실행시키는것은 stage 에 있는 어떤 모형도 선택하지 않은 상매로 만들기 
위 해서 이 다. 

(D Insert 나 New Symbol 지 령을 실행 하면 Create New Symbol 대화칸이 나타난다. 


Insert 


ModiFy Text Control Wind 


Convert to Symbol.. 클 

F8 

New Symbol.. 클 

Ctrl+FS 


Layer 




(3) 대 화칸에서 Name 에 ^ 단추 > 라고 입 력 하고 Behavior •에서 Button 을 선택한 다 
옴 OK 단추를 찰각한다. 

그러 면 Button Symbol 편집 상태 로 들어간다. 

Stage 우에 있는 작업창문표시띠에 «단추) 라고 표시된다. 



Timeline 을 보면 다음과 같다. 



Button Symbol 은 4 개의 프레 임을 가진다. 첫 3 개의 프레 임은 Button Symb 이외 
가능한 세 가지 상데 를 표시 하며 4 번째 프레 임 은 단주의 령 역 을 표시 한다. 

Button Symbol 외 Timeline 에 있는 매 프레임의 기농은 다음파 같다. 

• Up 프레임은 마우스지시자가 단추우에 있지 않을 때외 단추외 모양이다. 

• Over 프레임은 마우스지시자가 단추우에 있을 때외 단추외 모양이다. 

• Down 프레 임은 마우스단추를 눌렀을 때의 모양이 다. 

• Hit 프레 임은 마우스외 찰각에 응답하는 령역을 정외한다. 이 령역은 Movie 에서 
보이지 않는다. 

Button Symb 이외 프레 임 에 Movie Clip 이 들어 같수 있 다. 그러 면 움직 이 는 단추 
를 만들수 있다. 
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® 그러기도구를 리용하여 도형을 그러거나 Bitmap 화상을 불러들이든가 흑은 다른 
Symb 이의 Instance 를 Stage 에 배 치 하여 Up 상매 단추외 모양을 완성 한다. 그러 나 다 
른 Button Symbol 은 러용할수 없다. 

(D Over 프레 임 을 선택 하고 Insert 나 Keyframe 지 령 을 실행 한다. 

(6) Over 상태를 나타내는 도형을 그런다. 

이때에도 Bitmap 화상이나 다른 Symbol 의 Instance 를 러용할수 있으며 Button 
Symbol 은 러용할수 없다. 

(7) Down 프레 임과 Hit 프레 임 에 대 하여 ©-© 번 과정을 반복한다. 

Hit 프레임에 있는 도형이 Up, Over, Down 프레임에 있는 모형을 모두 포함하는가 
를 확인해 야 한다. 만일 Hit 프레 임 을 지 정하지 않으면 Up 프레 임 에 있는 모형 을 Hit 프 
레임에 러용한다. 

단추에 음성을 추가할 때에는 추가하려는 프레임을 Timeline 에서 선택하고 Properties 의 
Sound 에서 설정해주면 된다. 



Sound 는 미 러 Import 지 령 으로 불러 들 
여놓아야 한다. 

(8) Edit 나 Document 지 령 을 실 행 시 켜 
Button 편 집 상매 에 서 나온다. 

(9) Library 에서 ( 단추 ) Symbc)l 을 
Stage 에 끌어다놓는다. 

® Control 나 Enable Simple Button 
지 령을 실행한다. 그래 야 단추의 동작을 
Stage 에서 확인할수 있다. 

Stage 에서 단추의 동작을 확인해본다. 

Movie Clip 은 다시 러용하는 동화상을 만들 때 러용한다. 

례를 들어 자동차가 이동하는 동화상을 만든다고 하자. 

이때 바뀌가 돌아가는 동화상을 만들고 Movie Clip 으로 만든다. 다음 이것을 앞바 
뀌, 뒤 바뀌 에 배 처 하고 이 동시 키 면 바뀌 가 굴러 가면서 이 동하는 동화상을 쉽 게 만들수 있 다 . 

Movie Clip 은 자기외 고유한 Timeline 을 가지고있다. 이것은 기본 Flash 파일외 
Timeline 과 다르다. 그러므로 기본 Flash 파일이 정지되여도 Movie Clip 은 그냥 동작 
한다. 그러고 Movie Clip 의 Instance 를 Button Symb 이의 어느 한 프레임에 배치하 
여 움직 이는 단추를 만들수 있다. 

Movie Clip 만들기를 실례를 통해 보기로 하자. 



Loop Playback 
Play All Scenes 


Enable Simple Frame Actions 


Enable Simple Buttons Ctrl+Alt+B 


Mute Sounds 
h/ Enable Live Preview 
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® 새로운 작업파일을 연다. 

(D Insert 규 New Symb 이지 령 을 실 행한다. 

이때 나타나는 대화칸외 Behavior 에서 Graphic 를 선택하고 OK 단추를 찰각한다. 
(3) Stage 에 적 당한 타원을 그런다. 



(4) 타원을 복사하여 붙인다. 



© 색 상변환도구를 러 용하여 경 사도무늬 색방향을 바무어 준다. 



® Stage 우에 있는 작업창문표시띠에서 Scene 1을 찰각한다. 


360 




(7) Insert 나 New Symb 이지 령 을 실행 하여 나타나는 Create New Symbol 대 화칸외 
Behavior 에서 Movie Clip 을 선택하고 OK 단추를 찰각한다. 

(D Library 에서 앞에서 만든 Graphic Symbol 을 Stage 에 끌어 다놓는다. 



(9) Timeline 의 20번프레임을 선택하고 오른쪽찰각하여 나타나는 지롬차림표에서 
Insert Keyframe^l 령 을 실행 한다. 

® 1~20번사이의 임의의 프레임을 선택하고 Properties 의 Tween 에서 Motion 을 
선택한다. 



© Properties 의 Rotate 에서 CW 를 선택한다. 



화면을 보면 프로젤라가 기울어진것을 알수 있다. 
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f5 농 

V M ；； 태*);;태!!?해 M ；； 데*);^^ 

화생 각목기 


Rotate 에서 CCW 를 선택하면 어 떻게 되는가를 알아보아라. 


® Stage 우에 있는 작업창문표시띠에서 Scene 1 을 찰각한다. 

© Library 에 서 앞에 서 만든 Movie Clip 을 Stage 에 배 치한다. 

® Ctrl+Enter 건을 눌러 실행시켜본다. 

그러면 프로젤라가 돌아가는것을 알수 있다. 

련습문제 

1. 각 모형 들사이 의 번환을 진행해 보아라. 

2. Flash 에 서 작업한 파일 을 Bitmap 형 식 외 화상파일 로 출력해 보아라. 

3. 여 러개의 Group 모형 을 만들어놓고 Modify 나 Arrange 에 있는 지 령들을 러 용하여 
순서를 바무어보아라. 

4. 여 러 가지 모형을 만들어 Ungroup 과 Break Apart 지 령의 차이를 알아보아라. 

5. Bitmap 화상을 불러 들이고 Trace Bitmap 외 설정 값들을 변화시 키 면서 Vector 화상으 
로 변환시켜보아라. 

6. Group 모형을 하나 만들고 Motion Tween 을 적용해보아라. 

7. Graphic Symbol 을 만들고 Instance 들을 만든 다음 개별적 인 Instance 들을 변형시 
켜보아라. 그러고 Symbol 을 변형시켜보아라. 

8. 음성효과를 주어 여 러 가지 단추를 만들어 보아라. 

9. 여 러 가지 Movie Clip 을 만들어보아라. 
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단추만들기 


1) 단추에 쏘일 Movie Clip 만들 ； M 

® Insert 나 New Symb 이지 령 을 실 행한다. 

Behavior 에서 Movie Clip 을 선택하고 OK 단추를 찰각한다. 

(D 도구칸에 서 문자도구를 선택 하고 Wingdings 서 체 를 선택한다. 



(3) 대 문자 H 를 입 력하면 손가락모양이 생 긴다. 



® Timeline 에서 10 번프레임을 선택하고 오른쪽찰각하여 나타나는 지롬차림표에서 
Insert Keyframe^l 령 을 실행 한다. 

(D 손을 아래로 이동시킨다. 

© 20 번프레임을 선택하고 오른쪽찰각하여 나타나는 지롬차림표에서 Insert Keyframe 지 
령 을 실 행한다. 

® 손을 다시 제자러 로 가저 간다. 

® 1 번부터 20 번프레임을 선택하고 오른쪽찰각하여 나타나는 지롬차림표에서 Create 
Motion Tween 지 령 을 실 행한다. 

이렇게 하여 손가락이 우에서 아래로 내려왔다가 올라가는 Movie Clip 이 만들어졌다. 
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2) 단추만들 7 [ 


® Insert 나 New Symb 이지 령 을 실 행한다. 

Behavior 에서 Button 을 선택하고 OK 단추를 찰각한다. 

(D Stage 에 단추로 쓰일 4 각형을 하나 그런다. 

(3) Over 프레임을 선택하고 오른족찰각하여 나타나는 지롬차림표에서 Insert Keyframe 
지령을 실행 한다. 

@ Ctrl+L 건을 눌러 Library 를 열고 앞에서 만든 Movie Clip 을 Stage 에 꼴어다 
놓는다. 



(D 도구칸에서 문자도구를 선택하고 간단한 설명문을 입력한다. 



다음 장면으로 님어 갑니 다. 


® Down 프레임을 선택하고 오른쪽찰각하여 나타나는 지롬차림표에서 Insert 
Blank Keyframe 지 령 을 실 행 한다. 

그러고 마우스단추를 눌렀을 때외 단추를 그런다. 

(7) 단추편집창문에 서 랄뢰하여 기 본화면으로 나온다. 

(8) Library 에 서 방금 만든 단추를 끌기 하여 Stage 에 배 처 하고 Ctrl+Enter 건을 눌 
러 단추의 동작을 시험해본다. 
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실습문제 


1. 1 번부터 10 번프레 임 에 모두 키 프레 임 을 삼입 하고 Transform 외 Rotate 값을 프레 임 
마다 다르게 주는 방법으로 프로젤라가 회전하는 동화상을 만들어보아라. 

2. 자동차바뀌를 그러고 Graphic Symbol 로 변환하여라. 

3. Hit 프레임에 있는 모형이 Up, Over, Down 프레임에 있는 모형보다 작으면 어떻게 
되는가를 실지 해보아라. 


대 4 될. 혹라/ i "* 용^기 


1 . Flash 동오!■상으 I 중류 

Flash 에서 동화상을 만드는 방법에는 두가지가 있다. 

하나는 프레 임 이라고 하는 정 지 화상을 여 러 개 만들어 서 시 간외 흐롬에 따라 련속적 
으로 보여주는 프레 임 동화상이고 다른 하나는 첫 번째 프레 임 과 마지 막프레 임 만 주고 나 
머 지 부분은 콤퓨터 가 계 산하여 만들어 주는 Tweening 동화상이 다. 

프레임동화상은 영화에서 많이 쓰는데 1 초동안에 24 개프레임을 바무는 방법으로 화 
면외 움직 임을 표현한다. 

Flash 에 서 사용하는것 은 주로 Tweening 동화상이 다. 

Tweening 동화상에는 Motion Tweening 과 Shape Tweening 이 있다. 

Motion Tweening 은 Group 이나 Symbol, Bitmap, 문자렬과 같은 모형에 크기, 
위치, 회전, 색 등외 변화를 주어 동화상을 만드는것을 말한다. 

Shape Tweening 은 Drawing 모형외 모양을 번화시켜 동화상을 만드는것 을 
말한다. 
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Shape Tweening 


프레 임 에 대한 관리는 Timeline 에서 한다. 

실례를 들어보자. 

(D Flash 를 기 동하여 새 작업파일 을 연다. 

(D Stage 에 적당한 크기외 원을 하나 그런다. 

(3) 원을 선택하고 Ctrl+G 건을 눌러 Group 모형으로 만든다. 

® Timeline 에서 5 번프레임을 선택하고 오른쪽찰각하여 나타나는 지롬차림표에서 
Insert Keyfi'ame 지 령 을 실 행한다. 

Stage 에 원 이 그냥 표시 되 여있 다. 

(D 5번프레임이 선택되여있는 상매에서 원외 위치를 이동시킨다. 

(6) 6 번프레 임을 선택하고 오른족찰각하여 나타나는 지롬차림표에서 Insert Blank 
Key frame 지 령을 실행 한다. 그러면 번 Stage 가 표시 된 다. 

(7) Stage 에 원을 하나 그런다. 

(D 10 번프레임을 선택하고 오른쪽찰각하여 나타나는 지롬차림표에서 Insert Blank 
Key frame 지 령을 실행 한다. 

(9) Stage 에 오각별을 하나 그런다. 

Timeline 이 다옴과 같이 되 여있 다. 



® 1 번부터 5 번까지 프레 임을 선택하고 Properties 외 Tween 에서 Motion 을 선택한다. 
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® 6 번부터 10 번사이외 프레임을 선택하고 Properties 의 Tween 에서 Shape 를 선 
택한다. 그러 면 Timeline 이 다음과 같이 된다. 



이제 Timeline 에서 Onion SkinC 업) , Onion Skin Outlines ( ^ ), Edit Multiple 
Frames ( ^ ). Modify Onion Markers (_ [심)를 선택해보면서 Stage 가 어 떻게 달라지 
는가를 본다. 
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Enter 건을 눌러 실행해보면 처음에 원이 이동하고 다음 원이 오각별로 번한다. 
© Timeline 에 서 1번프레 임 을 선택한다. 

® 1번프레임을 11번프레임에 끌어다놓는다. 



U 1 [T 


그러면 1번프레 임은 번키프레 임 으로 된다. 

® 마찬가지방법 으로 5번프레 임 을 선택 하고 15번프레 임 으로 끌어 다놓는다. 


^timeline 



© 1번부터 5번까지 프레 임 을 선택 하고 오른쪽찰각하여 나타나는 지롬차림 표에 서 
Remove FYames 지 령 을 실 행한다. 



Layer 1 


Create Motion Tweer 




Insert Frame 


Remove Frames 


© Jj C 


Insert Keyframe 


그러 면 프레 임 이 삭제 된 다. 
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Layer 1 




^1 [■:! 


a 




© 


5 


Enter 건을 눌러 파일을 실행 해본다. 
그러면 순서가 바권것을 알수 있다. 



알아두기 


Timeline 에서 프 BI [임의 표시 


Timeline 에 서 



• ；- 

-> • 

dL 시 되 고 가운데 

프레임에는 ^조 


• ；- 

-^ • 

표시되고 가운데 

프레임에는 ^조 


• - 


제대로 구성되지 

않은 경우에 



레임 에는 앞의 i 

1 레임 과 같은 

이 표시된다. 



IIIIIIIIIIIIIIIIIII 

0 L 

표시된다. 


||<>||<| 를 iiiiiiiiii 

* 수 우연 nirmation 

■ (■(■I ■■ 룔 ■ 룔 ■■■■■■■■ 

표시된다. 


레임 들은 적 용된 효과에 따라 다르게 표시 된다. 

: Motion Tween 은 시 작키프레 임 이 검 은색 점 으로 


연보라색 배 경 에 검 은색 화살표가 표시 된 다. 

Shape Tween 은 시작키프레 임 이 검은색 점 으로 


연풀색배경에 검은색 화살표가 표시된다. 

: 마지막키프레임이 없는것과 같이 Tweening 이 
. 점선이 나타난다. 

단일 키프레 임 은 검 은색 점 으로 표시 된 다. 회 색 프 


레임과 같은 내용이 포함되여있으며 마지막프레 임 에는 번 4각형 


Frame Action 을 지정한 프레 임 에는 소문자 a 가 


레임에 Label 이 포함되여있으면 빨간색 기발이 


를녹 미그^^ 


레임에 Anchor 이롬이 붙어있으면 노란색 맞이 
1: 붙이면 전진 또는 후진단추를 러용하여 프레 


표시된다. 프레임에 Anchor 이롬 
임사이 흑은 장면사이를 이동할수 있으므로 Movie 람색이 간단해진다. 


h c.^ c.^ c.^ c.^ c.^ c.^ c.^ c.^ c.^ c.^ c.^ c.^ c.^ c.^ c.^ c.^ c.^ c.^ c.^ c.^ c.^ c.^ c.^ c.^ c.^ c.^ c.^ c.^ c.^ c.^ c.^ c.^ c.^ c.^ c.^ c.^ c.^ c.^ c.^ c.^ c.^ c.^ c.^ c.^ c.^ c.^ c.^ c.^ c.^ c.^ c.^ c.^ c.^ c.^ c.^ c.^ c.^ c.^ c.^ c.^ c.^ c.^ c.^ c.^ c.^ c.^ c.^ c.^ c.^ c.^ c.^ C.^ C.^ C.^i 

_*_ *_ *_ *_ *_ *_ *_ *_ *_ *_ *_ *_ *_ *_ *_ *_ *_ *_ *_ *_ *_ *_ *_ *_ *_ *_ *_ *_ *_ *_ *_ *_ *_ *_ *_ *_ *_ *_ *_ *_ *_ *_ *_ *_ *_ *_ *_ *_ *_ *_ *_ *_ *_ *_ *_ *_ *_ *_ *_ *_ *_ *_ *_ *_ *_ *_ *_ *_ *_ *_ *_ *_ 
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2. Motion Tweening 


시작위 치와 마지막위치를 지정하여주는 방법으로 동화상을 만드는 방법은 학습하였 
다. 이 방법에서는 시작위치와 마지막위치를 이어주는 직선경로를 따라서 모형이 이동 
하게 된다. 모형의 이동경로를 조종하려면 Motion Guide 를 리용해 야 한다. 

Motion Guide 에 외한 동화상제작을 실례를 들어보기로 하자. 

® Flash 를 기 동하여 새 작업파일 을 연다. 

(D 문자도구를 러용하여 Stage 에 Flash 라고 쓰고 Graphic Symbol 로 번환한다. 



(3) Insert 나 Motion Guide 지령을 실행하면 그림과 같이 Timeline 의 Layer 에 Guide 
Layer * 가 추가된다. 


ModiFy Text 

Control Wind 

Convert to Symbol.. 

, F8 

New Symbol... 

Ctrl+FS 

Layer 


Layer Folder 


Motion Guide 

Frame 

F5 

Remove Frames 

ShiFt+FS 






EA 


서 로 다른 층에 있는 모형 들이 같은 Guide Line 을 사용할수 있는가를 알 
아보아라. 
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® stage 에 경로로 쓰일 곡선을 하나 그런다. 



(D Layer 1의 10번프레임을 선택하고 오른쪽찰각하여 나타나는 지롬차림표에서 
Insert Keyframe^l 령 을 실행 한다. 

© Guide Layer 의 10번프레임을 선택하고 오른쪽찰각하여 나타나는 지롬차림표에 
서 Insert Frame 지 령 을 실행하면 다음과 같이 된다. 



(7) Layer 1의 1번프레 임 을 선택한다. 

® Flash 를 곡선의 끝으로 끌기한다. 

중심점이 일치되면 동그라미가 표시되는데 이때 마우스단추를 놓는다. 
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(9) Layer 1 의 10 번프레 임을 선택하고 Flash 를 반대족 끝에 이동시킨다. 



® Properties 의 Color 에 서 Alpha 를 선택한다. 



® Alpha 값을 0으로 한다. 


Color ： 


Alpha 

V 


0：^ 



© 1번부터 10번사이의 임의외 프레임을 선택하고 Properties 의 Tween 에서 
Motion 을 선택한다. 

Enter 건을 눌러 실행시켜보면 Flash 가 Motion Guide 를 따라 움직이면서 점차 연 
해지며 없어지는것을 알수 있다. 
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© 1 번부터 10번사이의 임외외 프레임을 선택하고 Properties 의 Ease 를 100으로, 
Orient to path 를 선택한다. 


Tween ： Motion V ^ Scale 


1 본 Ease ： 

100 

미 Out 5 


Rotate ： 

Auto 

V 0 

times 

Snap 

[ ^ llOrient to pathe^ | | Sync 



그러면 글자가 곡선외 방향에 맞추어 회전하고 또 마지막으로 가면서 이동속도가 
점 차 떠지 는것 을 알수 있다. 



Ctrl+Enter 건을 눌러 Movie 를 실행해보면 Guide Line 이 보이지 않는다. 

이처럼 Motion Guide 를 러용하면 움직임경로와 방향을 조절할수 있다. 

3. Shape Tweening 

Shape Tweening 에 의 하여 Drawing 모형 의 모양이 변하는 동화상을 만드는 방법 
을 학습하였다. 이 방법에서는 시작모양과 마지막모양에 기초하여 나머지부분은 콤퓨터 
가 자체로 계산하여 모양을 변형시킨다. 

모형의 모양변화를 조종하려면 Shape Hint 를 러용하면 된다. 

실례를 들어보기로 하자. 

(D 문자도구를 러용하여 Stage 에 1이 라고 입력한다. 

(D 선택 도구를 선택 하고 Ctrl+Alt 건을 누르고 끌기하여 하나 더 만든다. 
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(3) 문자들을 선택하고 Ctrl + B 건을 눌러 도형으로 변환한다. 

@ 30번프레 임 에 번 키프레 임을 추가한다. 

(D 문자도구를 러용하여 Stage 에 2라고 입력 하고 하나 더 복사한다. 


2 2 


© 문자들을 도형으로 변환한다. 

(7) 1번부터 29번사이의 프레 임을 선택 하고 Properties 의 Tween 에서 Shape 를 선택 한다. 
(D Enter 건을 눌러 Movie 를 재생해본다. 

(9) 1번프레 임 을 선택한다. 

® Modify 규 Shape 나 Add Shape Hint 지 령 을 실 행 한다. 


Text Control 

Window Help 

Layer.. 클 

Scene... 

Ctrl+U 

Document.. 클 

Ctrl+M 

Smooth 

Straighten 

Optimize.. 클 

Ctrl+Alt+Shift+C 

r-* 

Shape 


Swap Symbol.. 클 
Duplicate Symbol... 

_ ■ 


Swap Bitmap... 
Trace Bitmao... 


Convert Lines to Fills 
Expani：i 레롬 .. 

SofterX'l Edges... 


Add Shape Hint 


^^eTTT Mil Hll 


Ctrl+ShiFt+H 
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그러면 stage 에 원안에 a 라고 띄 여진 모형 이 생긴것을 볼수 있다. 





® Shape Hint 를 하나 더 추가한다. 이번에는 b 라고 띄여져 있다. 
© a , b 를 수자 1외 우아래에 다옴 그림과 같이 이동시 킨다. 



® 30번프레 임 을 선택한다. 

® a , b 를 다옴 그림과 같이 이동시 킨다. 
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© Enter 건을 눌러 Movie 를 재생해본다. 



Shape Hint 를 러용한것 이 자기 모양을 비교적 유지하면서 바뀌는것을 알수 있 다. 
Shape Hint 는 최대 26개까지 사용할수 있다. 


4. Mask Layer 



앞아^거 


Mask 에 LHoKM 


Mask 란 간단히 구멍 이 뚫런 검은색종이라고 생각하면 된다. 그러므로 Mask 
를 러용하면 구멍 이 뚫런 부분만 보이 게 된 다. 


'：'i '：'i '：'i '：'i '：'i '：'i '：'i '：'i '：'i '：'i '：'i '：'i '：'i '：'i '：'i '：'i '：'i '：'i '：'i '：'i '：'i '：'i '：'i '：'i '：'i '：'i '：'i '：'i '：'i '：'i '：'i '：'i '：'i '：'i '：'i '：'i '：'i '：'i '：'i '：'i '：'i '：'i '：'i '：'i '：'i '：'i '：'i '：'i '：'i '：'i '：'i '：'i '：'i '：'i '：'i '：'i '：'i '：'i '：'i '：'i '：'i '：'i '：'i '：'i '：'i '：'i '：'i '：'i '：'i '：'i '：'i ' ： 'i :■■: 


Mask 를 러용한 Animation 만들기를 실례를 들어보기로 하자. 

® Properties 에서 Background 를 찰각하여 Movie 의 배경색을 검은색으로 설정 
한다. 


Size ： 300 K 200 pixels 
Publish ： ~~ Flash Player 6 


I^Background ： 



Frame Rate ： 


12 


fps 


(D 도구칸에서 문자도구를 선택 하고 «배 우고 배 우고 또 배 우자)) 라고 입 력 한다. 
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배우고 배우고 또 배우자 


(3) Transform Panel 에서 Copy and apply transform 을 찰각하여 그 자러에 복 
사한다. 

® 문자의 색을 약간 어두운 회색으로 바무어준다. 

(D 문자를 약간 이동시켜 럽체감이 나게 한다. 


배우자 


® Timeline 에서 Insert Layer 를 찰각하여 Layer 를 추가한다. 
(7) Layer 2의 1번프레 임 을 선택한다. 

® 원형도구를 러용하여 Stage 에 원을 그런다. 


배우고 



배 우자 


(9) 방금 그런 원을 선택하고 F 8 건을 눌러 Convert to Symbol 대화칸을 연다. 
® mask 라는 Graphic Symb 이로 보관한다. 
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® Layer 2 의 20, 40 번프레 임에 키프레 임을 추가한다. 

© Layer 1 의 40 번프레임을 선택하고 오른쪽찰각하여 나타나는 지롬차림표에서 
Insert Frame 지 령 을 실 행하여 40 프레 임 까지 늘인 다. 


5 10 15 20 25 30 35 





4； 


1 40 

1 12.0 Fps 

1 3.3s 


.III 

력- S* 


© 1 번프레 임 에 있는 mask Graphic Symb 이을 선택 하고 왼족으로 이동시 킨다. 



@ 20 번프레임에 있는 mask Graphic Symb 이을 선택하여 오른쪽으로 이동시킨다. 


배 우고 배 우고 


© 40 번프레임에서는 1 번프레임에서와 같은 위치에 놓이게 한다. 

® 1 번부터 39 번까지 프레 임 을 선택 하고 오른쪽찰각하여 나타나는 지롬차림 표에서 
Create Motion Tween 을 실 행한다. 
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5 10 15 20 25 30 35 


4] 


::: 

oMHmi 



«»»»»»»»»»»» : 
«»»»»»»»»»»»»« 


：= ■ 까 ^ Jf 버까 ? ^：JL -g<X>^C 




I « 

I 12.0 Fps 

1 3.3s 

.< ' 

1 


A tl □ 



® Timeline 에서 Layer 2 를 선택하고 오른족찰각하여 나타나는 지롬차림표에서 
Mask 지 령 을 실 행 한다. 

Movie 를 실행해보면 Layer 2의 원형부분에서만 글자가 보이는것을 알수 있다. 


배우고 


련습문제 

1. 높은데서 떨어저서 뒤는 공외 움직임을 만들어보아라. 

2. 모형 의 색 이 변하는 동화상을 만들어보아라. 

3. 도형 이 글자로 변하는 동화상을 만들어보아라. 
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